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Az ASUS a Windows 7 operációs rendszert ajánlja. 
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3D ÉLMÉNY - BARHONNAN IS NÉZED 
Élvezd a játékot az Asus ROG G73 notebookkal 


Az ikonikus F117 lopakodó inspirálta külsőbe bújt G73 note- 
book lenyűgöző 3D játékélményt nyújt. Az Intel9 Core" í7 
processzor erejével, a Windows8 7 Home Premium operációs 
rendszerrel és az 1,5 GB GDDR5 memóriával rendelkező 
NVIDIA GTXA46GOM grafikus kártyával a játék minden egyes r édi 
pillanatában 3 dimenziós látványban lesz részed. A játék Visibly 
hevében keletkező hőt pedig az egyedülálló, a notebook 
hátulján található kettős szellőzőrendszer távolítja el a lehető 
leghalkabban, megteremtve a tökéletes  3D-s játék 


www.asus.hu pay ezslet NEW 


Az ASUS fenntartja a jogot az ajánlat és a termékspecifikációk bejelentés nélküli megváltoztatására. A képek illusztrációk. Az ASUS nem vállal felelősséget képi vagy nyomdai hibákért. A jelenlegi hirdetésnek nincsenek 
szerződéses következményei. Az Intel, az Intel logó, az Intel Inside, az Intel Core és a Core Inside az Intel Corporation Egyesült államokban vagy más országokban bejegyzett védjegyei. További információért látogasson 
el a www.intel.com/golrating weboldalra. A Microsoft, a Windows, és a Windows logók a Microsoft Corporation bejegyzett védjegyei. Az egyéb nevek és márkák mások tulajdonai lehetnek. 
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". VELENCEI KEMP PARTY! 


Részletek 
a 27. oldalon! 


DRÁGA OLVASÓK! 


OKAN VANNAK, AKIK GYAK- 

RAN SÓHAJTOZNAK AZON, 

hogy régen minden jobb volt 
(még a burgonyaszirom is, hiába ját- 
szik rá a tévében a nagyapó), de főleg 
a játékújságok. Ez szerintünk éppen- 
séggel nincs így, de ha így is lenne, akkor 
sem mehetne így tovább, úgyhogy a régi 
szép idők, mi több, a magyar játékújság- 
írás aranykorának egyik legendás alak- 
ját, ősatyját, sámánját szerveztük be a 
GameStar csapatába, aki sok-sok évnyi 
kihagyás után most újra összeállt, mint 
a Take That (talán nem a legjobb példa). 
Akárhogy is, énekszó és tánc köszöntse 
Mocsy-t! didvrivalgás, szűnni nem aka- 
ró taps, spontán szerveződő népünne- 
pély, ringlispíb. 
További híreinkből. Ebben a hónapban 
is megállíthatatlanul utazgattunk, jár- 
tunk például Londonban, hogy megnéz- 
zük a Ubisoft gondoskodó szeretetétől 
övezve készülődő Child of Edent, majd 
az Electronic Arts aktuális felhozatalát. 
Emellett sikerült bepillantást nyerni az új 
Resident Evil epizód, a Prey 2 és termé- 
szetesen címlapsztorink, a Mass Effect 3 
kulisszái mögé is, hogy mégis mit fúrnak- 


CÍMLAPSZTORI: 


MÁASS EFFECT 3 


LDOZAT NÉLKÜL NINCS GYŐZELEM: ha valamit, hát ezt 
fa tegtatátta nekünk a BioWare sci-fi trilógiája. Az első 

részben átéltük, hogy milyen személyes áldozatot hozni, egy 
társat, szövetségest elveszíteni, és hogy nem lehet mindig, minden- 


faragnak-hegesztenek a jó fejlesztőurak. 
Mindez a sok szép, izgalmas, látványos, 
tartalmas, külcsín és belbecs tekinteté- 
ben egyaránt feddhetetlen anyag per- 
sze egy dologra jó igazán, hogy elfed- 

je egy ,bizonyos" játéktesztnek a fájó hi- 
ányát... Nos, ennek kapcsán hadd hívjam 
fel a figyelmet két, egymástól látszólag 
független tényre. Egyrészt: előző hónap- 
ban érzéketlen, cinikus tuskónak kiáltot- 
tak ki minket, hogy még mindig nem hi- 
szünk a Duke Nukem Forever megjelené- 
sében. Másrészt: a Duke Nukem Forever 
negjelenését ismét elcsúsztatták. A kö- 
vetkeztetéseket talán mindenki vonja le 
aga. Én csak annyit mondok, és Randy 
Pitchford, ez főleg rád vonatkozik, hogy 
a valaki a Gearbox csapatából a közel- 
jövőben itt Budapesten, a Deák tér kör- 
yékén jár, és azt gondolja, hogy ,na- 
át, felugrok egy sörre a GameStar- 
szerkesztőségbe, megnézem, mi van a 
srácokkal..." akkor... szóval, nem ajánlom. 
Végül pedig még két fontos informá- 
ció, természetesen a közszolgálatiság je- 
gyében: ha valakinek netán elkerülte vol- 
na figyelmét odafent a plecsni, annak ki- 
emelném, sőt, aláhúznám, hogy idén is 


egrendezzük már-már legendás nyá- 

i táborunkat! Aki szívesen lazulna egy 
etet remek, vízparti, napsütötte he- 
yen (Velencei-tó), első osztályú társaság- 
ban (GameStar-olvasók és mi), gazda- 
godna életreszóló élményekkel (RG kol- 
éga elmeséli, hogy hogyan is vannak a 
dolgok a világban), részt venne színvona- 
as programokon (halomra lőjük egymást 
multis játékokban), az talán már sejti is, 
ogy mellettünk a helye. Azt pedig már 
ényleg csak épphogy elköhintem, hogy a 
gyorsan jelentkezők még egy spéci ege- 
et is kapnak ajándékba. 
De előbb is lehet ám találkozni velünk, 
mert lesz például Innováció 2011 (bő- 
vebben a 106. oldalon), és ahogy az elő- 
ző hónapban már említettük, idén is lesz 
Game Developers Forum, ahol a játékfej- 
esztés iránt komolyabban érdeklődőket 
várjuk. A lelkesedés a régi, az időpont új: 
május 13. - további információkért érde- 
es elkattogni a gdf20OII.web4.hu cím- 
e. A május viszont még messze van, ad- 
dig is íme az áprilisi GameStar - jó szó- 
akozást hozzá! 


mazur 


kit megmenteni. A második részben már egy teljes legénységet kellett 
magunk köré gyűjteni, majd rávenni őket, hogy vállalják velünk a köz- 
vetlen életveszélyt - közben pedig éreztük a szörnyű súlyt a vállun- 
kon, hogy nincs garancia a visszatérésre. Most bezárul a kör: galakti- 
kus szinten kell minden eddiginél nagyobb áldozatot hozni. Teljes civi- 
lizációk sorsa forog kockán, mert a reaperek megérkeztek. 
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GHOSTBUSTERS: SANCTUM OF SLIME 


JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ ASS EFFECT 3 


HALO: REACH - DEFIANT MAP PACK a Célpontban a Föld 


MASS EFFECT 2: ARRIVAL 
MOTO GP10/T1 

MORTAL KOMBAT 

KIRBY"S EPIC YARN 

DEATH RALLY 

TINY WINGS 

PANOPTICON 

SOCOM 4: SPECIAL FORCES 


s 


HÍREK 

COOLER MASTER STORM - SPAWN 

G.SKILL SNIPER SR2 

ASUS RAMPAGE III BLACK EDITION 

ANTEC KÜHLER H20 620 4 65 
APPLE MACBOOK PRO 15" 

A MÁSODIK ELJÖVETEL: IPAD 2 
GEFORCE GTX 590 


RADEON 6990 
VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


"FRESIDENT EVIL: 
OPERATION RACCOON CITY 
Öld meg őket mind! 


JÁTÉKOS HALÁL VAGY HALÁLOS 
JÁTÉK? 

TRACKMANIA 2 

MÁSVILÁG 


- 
KÖVETKEZŐ SZÁMUNKBÓL IL-2STURMOVIK: GEFORCE GTX 590 VS. 
CLIFFS OF DOVER RADEON 6990 


4. / WWWV.GAMESTAR.HU 


G 


BRIDGE! THE CONSTRUCTION GAME 72 


DEATH RALLY 


GHOSTBUSTERS: SANCTUM OF SLIME. 75 
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IL-2 STURMOVIK: CLIFFS OF DOVER 64 


JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 76 
KIRBY"S EPIC YARN 82 
LEGO STAR WARS III: THE CLONE WARS 68 
MASS EFFECT 2: ARRIVAL 78 
MORTAL KOMBAT 80 
MOTO GP 10/11 79 
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SZERKESZTŐSÉG 
Főszerkesztő: Virágh Márton (mazur) mviraghOidg.hu 
Főszerkesztő-helyettes: Fülöp Viktor (ender) víulopOidg.hu 
Szerkesztők: 
Dragon György (Gyu) gyuCgamestar.hu 
Szeleczky Ádám (aDalM) aszeleczkyOidg.hu 
Váraljai Krisztián (Disorder) kvaraljaigidg.hu 
Szerkesztőségi asszisztens: 
Vörös Lóránd (Chavalier) IvorosXidg.hu 
GamesStar DVD szerkesztő: 
Kaiser K. Dávid (Mastigias) kkaiserőidg.hu 
sz ] Munkatársak: 
sm) ! Balla , Szundi" Zoltán (Duncan) duncanOogamestar.hu 
NI! Balla Ákos (Mayer) mayerOgamestar.hu 
UA Beregi Tamás Berm benrogamestar.hu 
VI ! Halász Bertalan (Boe) bhalaszaidg.hu 
rez Haraszi Tibor (Wywem) wywemnGgamestar.hu 
a Mártha Dávid (daev) daevOgamestar.hu 
hd Mocsáry József (Mocsy) mocsyOgamestar.hu 
sz ] Molnár József (hmolnarj) hmolnarjögamestar.hu 
Páll Zsófia (Sophiaso) zspallgidg.hu 
Rátfai Gábor (RG) gratfaididg.hu 
GameStar TV 


Szerkesztő: Dragon György (Gyu) 


Videoszerkesztők: Kálvin Balázs (Flatline) 
Nagy Endre (EndreMan) 


Kreatív producer: Szeleczky Ádám (aDaM) aszeleczkyOidg.hu 


gyuCogamestar.hu 
flatlinecflatline.hu 
enagyOidg.hu 


ASK DA TEAM 


Ha tényleg túlélőshow 

lenne, akkor gondo- 

lom, celebnek kellene 
lennem. Ez esetben nem is tudom, 


mit vinnék, de az IA-m kb. felét 
otthon kéne hagynom. 


Én csak a táskámat 

vinném magammal, 

hiszen - mint azt 

mindenki tudja - egy 
női táskában minden van, ami 
bármikor, bármilyen helyzetben 
kellhet. 


Én Ramona Flowers 

batyuját vinném ma- 

gammal. Egyfelől 
hiperjól néz ki, másfelől pedig szin- 
te végtelen mennyiségű hasznos 
cuccot tárolhatok benne. Például 
egy MacGyver-t vagy egy Charlie 
Sheent. 


Chavalier 


Dzsungelkést, egy te- 

kercs kötelet, tűzszer- 

számot, iránytűt, két 

dobókockát, horgot, da- 
milt, sakktáblát, nyuszis mamuszt, 
mamuszos nyuszit, hálósipkát, golyó- 
álló mellényt, több váltás alsóneműt, 
hamuban sült pogácsát, sétapálcát és 
egy fényképet a kedvesemről. 


GameStar Online 

Főszerkesztő: Fülöp Viktor (ender) víulopXidg.hu 
Munkatársak: 

Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu 
Erdei Patrik (Paca) pacaGogamestar.hu 
Kaiser K. Dávid (Mastigias) kkaisergidg.hu 
Vörös Lóránd (Chavalier) IvorosXidg.hu 
Grafika, tördelés, címlapterv: 

Béres Gábor (Gaben) gberesCidg.hu 
Lukács Gergely (Fulton) glukacsOidg.hu 
Berényi István iberenyi€0idg.hu 
Berényi Teréz tberenyiXidg.hu 
Korrektúra: 

Hajdú Éva (Eskin) ehajdugidg.hu 


Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné . bhorvathOidg.hu 
Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


KIADÓ 

Kiadja az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület IV. em. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: www.idg.hu 

Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 

Felelős kiadó: Biró István ügyvezető ibirogdidg.hu 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczőidg.hu 
Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 

Igazgató: Lakatos Imre officeedinfopressgroup.hu 


Ti mit vinnétek magatokkal a GS táborba, 


Bear Gryllst, hiszen 

nála jobban túlélni 

senki nem tud, és a 
későbbiekben jó szolgálatot tehet 
élelem gyanánt. 


A GS-tábor már 
önmagában egy túl- 


vinném, amit egyébként is viszek: 
számítógépet, LAN-kábelt, meg 
persze rengeteg absz... tinens 
fiatalembert, hogy biztosítsák a jó 
társaságot! 


Egy doboznyi Capsule 
Corporation kapszu- 
lát, mert bármit egy 
pillanat alatt elő tudnék varázsolni, 
meg varázsbabot, hogy kivédjem 
a másnaposságot. A hajnalig tartó 
LAN-parti miatt, természetesen. 
Dragon Ball, valaki? 


Flatline 


Én Lara Croftot vin- 

ném GS-táborba. 

Először is biztos, hogy 
jobban aludnék, másodsorban tuti 
rend lenne, mert seriffkedne a far- 
zsebéből előhúzott arzenálokkal. No 
meg ha lesz Left 4 Dead, abban is 
jófélén tolja majd, az tuti. 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesedidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 
HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: 
Melovics Csaba 

Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 
E-mail: kerirodadidg.hu 


csmelovicsOidg.hu 


abohnOidg.hu 


MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit jkovacsOidg.hu 
KONFERENCIA 

Rendezvényszervező: Szebeni Gabriella .. gszebenigidg.hu 
TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika — mbabinecz€idg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 

az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
hirlapelofizeteseápposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- 
gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker. , 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 

P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjeszteseidg.hu e-mail címen. 

Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


ha az egy túlélőshow lenne, és miért? 


A kérdést feltette — Samaritan 


A Hogyan készítsünk 
egy villából és egy haj- 
gumiból könnyen-gyor- 
san vállról indítható 
rakétát című alapművet, illetve egy 
fekete filctollat, vagy mivel csinálják 
a katonák a szemük alá a fekete vo- 
nalakat, na azt. Egyszemélyes had- 
sereg, Arnold Schwarzenegger. 


Egy gumicsónakká 

is átalakítható gumi- 

nőt. Az első funkciója 
egyértelmű. A második is, nem? 


Duncan 


Az attól függ, hogy 

miben nyilvánulna 

meg a túlélőshow-jel- 
leg. Ha társaság nem lenne, Charlie 
Sheent vinném. Ha csajok nem len- 
nének, csajokat. Ha kaja nem lenne, 
akkor szimplán megennék pár 
GameStar-olvasót. 


Disorder 
Egy szónikus csavar- 
húzót, mert az jól ki- 
nyit mindent, és még 


világít is. (Mondjuk sörrel még 
nem próbáltam.) 


GameStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 

1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

Gamestar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 

JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 
stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 
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SHADOWGROUNDS 

SURVIVOR a Trine ké- 

szítőinek lövöldözős já- 
téka, amelyben három túlélő 
közül kell egyet irányítanunk, 
miközben az idegenek ellen 
harcol. A felülnézetes megjelení- 
tésnek köszönhetően nem kell at- 
tól aggódnunk, hogy esetleg a há- 
tunk mögül támadnak ránk, de a 
játék ettől függetlenül tartogat 
néhány meglepő, néhol félelme- 
tes részt. Mindemellett kapunk 
még RPG-szerű fejlesztési rend- 
szert a fegyverekhez és karakte- 
rekhez, valamint az egyjátékos 
kampány mellé túlélő- és négy- 
fős kooperatív módot is. A játék 
2007-ben jelent meg, de a grafika 


mai szemmel nézve sem csúnya, 
a zenét pedig az az Ari Pulkkinen 
szerezte, aki a Trine és az Angry 
Birds dallamaiért is felelős volt. 
Szép grafika, jó zene, kellemes já- 
tékmenet: ez a Shadowgrounds 
Survivor, próbáljátok ki bátran! 
Telepítéshez indítsátok el a DVD-n 
található SetupSurvivorHungary. 
exe nevű fájlt. 


HARDVERIGÉNY 


Processzor: P4 1500 MHz 
RAM: 512 MB 

Szabad hely: 1 GB 
DirectX: 9.0c 
Videokártya: 128 MB 


a" Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. 
Ezt a GameStar olvasóinak az Eset Smart Security programcsomag 
szolgáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért 
mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mély- 
víz részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd 
ezek után látogass el a www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szüksé- 
ged lesz az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra 
meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 aktiválásá- 
hoz is felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


7 Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű rendszerben egyesí- 
ti a vírusirtót, akémprogramok elleni védelmet és a tűzfalat. Az új szemé- 
E lyi tűzfal káros URL-szűrővel és két behatolásvédelmi rendszerrel fokozza a 
VIE ÉS e biztonságot, amellyel a böngészőt már a káros honlapok megnyitásától is 
(21 távoltartja. Az új tűzfal része egy reklámszűrő is, ami mindenki számára ké- 
nyelmesebbé teszi a böngészést. A teljes védelem mindössze 29 MB me- 
móriát fogyaszt, ezért a VIPRE lassú számítógépekre és netbookokra egy- 
aránt ideális választást jelent. Próbálja ki a világ legjobb proaktív vírusvé- 
delméből készült teljes védelmi rendszert, a VIPRE Antivirus Premiumot! 


GY.U.F.O. 
Idegenek, békével jöt- 
tünk, a Főd nevű boly- 
góról, GS országbú! 


CHAGYUDIS 


Disorder épp azon gon- 
dolkodik, hogy a nagy 
rendetlenségben hol 
hagyta el a nevét... 


GYUNEMÉRTI 


Foteltornánk követke- 
c k zik, egy-két kilégzés, 
War Rocl 28. § há-négy filmnézés. 


Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingye- 
nesen használhatják február 15-ig, ehhez internetes re- 
gisztráció szükséges. Látogassunk el a www.agnitium. 
hu/gamestar oldalra és írjuk be az aktuális havi kó- 

dot (az Antivirus Próhoz: április 15-május 31., 201: 
6VZ2J-CSHGB-48KSW-SKS8S-SGDW5 , a Security 
Suite Próhoz: április 15-május 31., 2011: 32ZTC-NXYO4-4 
G644S-K8C9G-D5YS6). 


Megajándékozunk ráadásul a Panda biztonsági termékcsa- 
ládjának 30 napig használható vadonatúj, 2010-es változa- 


ij taival is. A terméket aktiválnod kell, első indításkor kérhetsz 


termékkulcsot e-mail címed), illetve meglévő Panda ügyfélszá- 
mod beírásával. Ezután az aktiválást a program automatiku- 
san elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapsz. Probléma 

esetén írj e-mailt a supportcohu.pandasecurity.com címre. 


- ! GYE LE M T  Haproblémád van a lemezzel, hívd a 06-1-577-4301-et, 
m — vagy írja terjesztesDidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


[dj Tv 1 TARTALOM 


Játékbemutató 32.04 
Másvilág 26:44 
Mélyvíz 062 
Aréna ZNEIS 
Kerekasztal 09:31 
JÁTÉKOK 

LEGO Star Wars III: The Clone Wars 00:00-O6:26 
Crysis 2 06:27-11.58 
Homefront 11:59-20:05 
Rift 20:06-28:44 
The Witcher 2: Assassins of Kings 28:45-32:04 


HASZNOS PROGRAMOK 


DRIVER: ATI 11.3 XP/VISTA, NVIDIA 
266.58 XP/VISTA/7 

VIDEÓ: K-Lite Codec Pack 70, DivX v80, 
VLC Player v1.18 

FÁJLMENEDZSER: Total Commander 
v756a, Free Download Manager 3 
GRAFIKA: HyperSnap-DX v6.81.05, Irfan- 
View v4.28, Gimp 2.6.LI, Paint. NET 3.5.6 
INTERNET: Internet Explorer 9, 

FireFox 3.6.14 

CHAT: aMSN vO984, mIRC 719 
TÖMÖRÍTŐ: WinRAR v393, WinZip 15 
VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: ESET 
Smart, Security, Vipre Antivirus - AntiSpy- 
ware, Outpost Pro Security Suite 
DVD-ÍRÓ SZOFTVER: Burn4Free v54 
IRODAI SZOFTVER: OpenOffice 3.2.1 


Amennyiben a GS1104 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. 


A kezelőfelület Firefox böngészőre és 1024x768-as felbontásra van optimalizálva. A Snadowgrounds Survivor telepítéséhez a DVD , Telje: 
Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és, 


menüpontjában található útmutató. 
agy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a terjesztes(widg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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Sims 
Medieval 
megjelent, 
kapható 


Command 
and Conguer 
4 Tiberian 
Twilight 
árcsökkenés 


Dragon Age: 
Vérvonalak 
magyar 
felirattal 


Crysis 2 


megjelent, kapható 


h 
9990 Ft 


pPcge 
EX CLASSICS 


fe FIFÁN l 
mm" £? 
a990 Ft 


9990Ft 


Shift 2 
Unleashed 
megjelent, 
kapható 


FIFA 11 
magyar 


kommentárral, 


árcsökkenés 


Dragon Age 
Vérvonalak: 
Eszmélés 
kiegészítő, 
magyar 
felirattal 


DRAGON ÁGE ]Í 


1 
Md 9) 
p 
FENÉK 


Mi 


BiIOWARE 


Portal 2 
várható: 
április 22., 
magyar 
felirattal 


Battlefield 
Bad 

Company 2 
árcsökkenés 


Mass 

Effect 2 
magyar 
felirattal 
(angolul nem 
játszható) 


Dragon Age II 


megjelent, kapható 


BÁTTVEÉJÉLD 
"BDEE- 


9990Ft 


Darkspore 
várható: 
április 29. 


Battlefield 
2 Complete 
Collection 

árcsökkenés 


Battlefield 
Bad 
Company 2: 
Vietnam 
kiegészítő, 
csak kód 
(adathordozót, 


DVD lemezt nem 
tartalmaz) 


Írjatok! arenacogamestar.hu 


E HAVI LEVELEINK 
AZ ELŐZŐ HAVI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 


ASSASSIN S CREED: 
BROTHERHOOD 

SIMS: MEDIEVAL 
SHOGUN 2: TOTAL WAR 
RIFT 


Wwww.gamestar.hu 


MIKI AKII 


Sok szó esik a torrentezésről, hogy az 
milyen csúnya dolog, és sokáig én is így 
gondoltam. Ha valaki szellemi és anya- 
gi erőforrásokat áldoz valamibe, azt 
tiszteljük meg azzal, hogy nem lopjuk 

el az alkotását. Ezért vásároltam már 
jó pár eredeti játékot. Persze akad a 
polcomon pár nem eredeti is, aki ennek 
ellenkezőjét állítja magáról, annak 
vagy sok a pénze vagy HAZUDIK! 
nagybetűvel. 
Szóval eddig az a tapasztalatom, hogy 
az eredeti játékokkal többet szívta 
eddig, mint a nem eredetiekkel. Pé 
dául a S.T.A.L.K.E.R. Clear Sky-t egy 
hétig reszeltem és mindenféle kom- 
patibilitási gondokat orvosoló segéd- 
anyagokat kellett keresgélnem hozzá, 
mire játszani tudtam vele. Az Armed 
Assaultot vagy csak ablakban tudom 
futtatni, ami azért ront az élményen 
(nem beszélve arról, hogy elég gáz, 

ha játék közben előreugrik egy másik 
ablak), vagy akkor megy normálisan, 
na kikapcsolok a négyből egy gigabájt 
RAM-ot (?!). Ma pedig a Sacred Goldot 
ettem fel és amikor indítani akartam, 
állandóan lemezért vinnyogott. Egész 
apos próbálkozás után fogtam ma- 
gam, leszedtem egy illegális, feltört 
kalózverziót, és működik... 


he 


gen, 


Most akkor, hogy van ez? A kiadók 
sírnak, hogy sok a lopkodás, aztán meg 
az, aki megvette az eredetit, le van 
ejtve?! Hozzáteszem, egyik problémára 
se találtam olyan hivatalos javítócso- 
magot vagy csak tájékoztatást, ami 
segített volna a gondokon. Félreértés 
ne essék, nem a kalózkodás mellett 
érvelek. De ha a kiadók elvárják, hogy 
pénzért vegyem meg a terméküket, 
akkor én is elvárom, hogy gond nélkül 
működjenek. Zárójelben mondom, erős 
gépem van és az oprendszerem (Win7) 
is teljesen legális. — 


Nekem is lenne egy-két észrevételem: 
bárkit meggyanúsítani azzal, hogy ha- 
zudik, erősen neveletlen dolog. A rossz 
beidegződéstől kezdve a rosszhisze- 
műségen át még millió egyéb ok is 
vezethet ahhoz, hogy valaki ne vegyen 
meg játékprogramokat. Nem védeni 
akarom őket, de nem feltétlenül hazu- 
gok is, ha már , csalnak". 

A második észrevétel: úgy látom, 
elképesztő peched volt az eredeti 
játékaiddal, főleg olyanokkal, ame- 
lyek védelme hagy némi kívánniva- 
lót maga után. Ezért is előnyösebb 
például a Steam a dobozos verziók- 
nál. Tudom, ez utóbbiaknál ott a tu- 
lajdonlás érzése, viszont a Steamnél 


Bal 


KEDVES OLVASÓK! 
E havi Arénánk vé 


telik, bár odakint nagyon beborult és 


bármikor zuhogni 

Í gni kezdhet az eső 
zuhogást várjuk a jövő h TE 
IS, Írjatok sokat! 


rendelkezésre áll az azonnali patch 
és javítás opciója - lehet választani. 
Úgy érzem, a te problémád valós, 
és valóban hibásak benne a kiadók, 
de hibásak benne a sokmillió-féle 
PC, a béna programozók és a töket- 
len másolásvédelmek is. Javaslat: 
Steam vagy konzol - mit gondolsz? 
Egyébiránt maga a Windows 7 is 
okozhat gondot, főleg akkor, ha 64 
bites; számtalan játéknak vannak 
problémái vele... Sajnos minden 
operációsrendszer-váltáskor fenn- 
állhatnak ilyen gondok. 


Észrevettem, hogy körülbelül minden 
oldalon, fórumon, meg úgy egyáltalán 
mindenhol (a GameStarban is) mindenki 
úgy emlegeti a GTA következő részét, 
hogy GTA 5. De miért? Ha jól tudom, ak- 
kor azért lett a GTA IV-nek a neve GTA 
IV mert úgy gondolták a készítők, hogy 
akkora lenne a különbség/változtatás/ 
újdonság a IVés a San Andreas között, 
mint a második és a harmadik rész kö- 
zött. Persze lehet, hogy nem jól tudom 
(ezt is olvastam egy fórumon), de ha így 
van, akkor nem hiszem, hogy annyi új- 
donság lenne a következő részben, hogy 
V lenne a neve. Éppen emiatt, hogy van 
a GTA IV. meg azt mondják, hogy V, 
már találkoztam olyan emberrel, aki azt 
hitte, hogy a Vice City a 2. rész. Amikor 
felvilágosítottam, elég nagyot nézett. 
Persze lehet, hogy lemaradtam arról a 
hírről, amikor bejelentették az ötödik 
részt, ebben az esetben elnézést kérek. 


Egyszerű oka van: sokkal egyszerűbb 
GTA 5-ként hivatkozni rá, mint a GTA 
4 következő részeként. Egyszerűbb 
is, rövidebb is. Egyébként pedig olyan 
kevés információ szivárgott ki, hogy 
bátran gondolhatjuk, hogy GTA V 
lesz: minden bizonnyal továbbfejlesz- 
tik az engine-t, új feature-ök lesznek 
benne stb. A GTA IV-en már ideje 
túllépni, elvileg 2008-ban jelent meg, 
mire pedig a , GTA V" megjelenik, ta- 


avi levélözöntől 


gre a tavasz jegyében 


Ú 


RÖVIDEN 
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lán négy év is eltelik. Ennyi pont elég 
egy generációváltásra... Szerintem ez 
utóbbi a lényeg: lehet, hogy a sztori 
nem fog annyit előrelépni, de a motor 
és az elkészítés tuti újabb generációs 
lesz, mint a GTA IV esetében, így 
szerintem jogosan hívjuk kódnéven 
GTA V-nek. 


A GS ÉS A GÉPIGÉNY ESETE 


Először is szeretném elmondani, hogy 
nagyon nagy GS-rajongó vagyok és 
nagyon szeretem a GS-t, minden hó- 
napban nagy izgalommal várom. Bár a 
gépem nem a legújabb, azért mégis van- 
nak olyan teljes játékok, illetve demók 
mellékelve, amelyekkel a magamfajta 
,computerszegény" ember is nagyon jól 
szórakozhat! Ezt nagyon köszönöm! 
Lenne azért hozzátok egy-két kérdé- 
sem. Nem rosszindulat van bennem, 
hanem a kíváncsiság hajt. Megnéztem 
az Assassins Creed: Brotherhood nevű 
játékot. Mint említettem, nem bombajó 
a gépem, de a leírt gépigényt megnézve 
úgy láttam, talán elfut a gépemen, de 
azért ellenőriztem az interneten is a gép- 
igényét és nagyon meglepődtem. 


miért váltottak le egy csomó embert? - 
Rozgonyi László 


Ennek több akadálya is van: egyrészt 
nagyon drága dolog, hiszen több kolléga- 
nőnk sok-sok munkája van benne, más- 
részt a dolog meglehetősen bizalmas, 
így nem feltétlenül szeretnénk kiadni 

- sajnálom. De kérdezz, ha kíváncsi vagy 


Amit az újságban gépigényként leír- 
tatok, az interneten annál sokkal na- 
gyobb gépigénnyel találkoztam. Míg ti 
AMD 2600--os processzort írtatok, ez- 
zel szemben az interneten AMD Athlon 
X2 64 2.4 Ghz szerepelt. Az általatok 
leírt 512 MB RAM helyett a minimum 
is 15 GB RAM volt. 
Mint mondtam, nem becsmérelni 
szeretném a munkátokat, és nem is a 
rosszindulat vezérel, hanem a kíván- 
csiság, hisz a két gépigény teljesen 
más, és szeretném tudni, hogy melyik a 
pontos. Remélem, választ kapok a kér- 
désemre, és nem bántottam meg vele 
senkit. - Varga Zsolt 


Elvileg pontos ajánlat nincs is, 
ugyanis néha a minimumnál keve- 
sebben is elindul a játék, néha az 
ajánlotton is szaggat. Sok minden- 
től is függnek ugyanis a dolgok, 
hiszen ki tudja, mi minden fut még 
a háttérben, arról nem is beszélve, 
hogy leellenőrizni sem tudjuk az 
ajánlott konfigurációkat - pont 
olyan gépünk az esetek száz száza- 
lékában nincs, amilyet ajánlanak, 
vagy amilyen a minimális konfig... 
Ezért is mondom, hogy minden ilyen 
adat csak ajánlás, csak körülbelül 
mutatja meg, min indul el és min fut 
rendesen az adott játék. 


PC VS. KONZOL 

Egy sokat átrágott, ám még mindig 
sokszor felhozott dologgal, a PC vs. 
konzol témával kapcsolatban sze- 
retném a véleményemet leírni. Nos, 
először is a PC előnyeit és hátrányait 
szeretném felsorolni. 


az adatbázisból valamire, megkeresem 
szívesen. 


Remélem, jó helyen járok. Jövőre fogok érett- 
ségizni, és érdeklődnék, hogy mi kell ahhoz, 
hogy játéktesztelő lehessek, hova menjek 
tovább, vagy tényleg elég csak az újságíró- 
tanfolyam? Hozzátok be lehet kerülni? Hogy 
működik ez? Kérlek, válaszoljatok. - Marci 


ARÉNA: arenarogamestar.hu 
KOMMENT: www.gamestar.hu 
FÓRUM: forum.gamestar.hu 
SMS: 06-91 331-133 , GS SMS..." 


A HÓNAP BLOGGEREI 
3 I — 349 - [GET 


Szereted az autós játékokat? Motorok adataival kelsz és fekszel? Az is 
érdekel az autós játékok mellett, hogy mi hír a nagyvilágban? Akkor a te olda- 
lad az Overdrive (overdrive.web4.hu)! A szerzők nemcsak az autós játékok 
világában vannak otthon, hanem olvashatunk náluk érdekes gépjárművekről is, 


láthattok furcsa videókat, de a tesztek is korrektek. 


GameStar 


Lezser! / Hardver ! Játékinfo ! GSTV 


iz GS Tábor 20 
Master STOI 


FT. " Dead Island 


4 
NSÁGOK 
Íme, itt a superheader! A most már majdnem mindegyik oldalunkon látható 
felső, széles sáv funkciója a navigáció megkönnyítése: ha bejelentkezel rajta, 
akkor folyamatosan be leszel jelentkezve minden nagyobb társoldalunkon, ezáltal 
könnyebb a kommunikáció is egymással, gyorsabban és hatékonyabban lehet 


kommentelni. Tervezzük, hogy minden oldalunkra, így a blogokra is kiterjesztjük ezt a 
funkciót, amely eddig osztatlan sikert aratott. 
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Pár perce fejeztem be a márciusi GS 
Aréna rovatát, és a legtöbb gondo- 
latot a ,Mi lesz veled, Apple?" című 
levél ébresztette bennem. 

Én is szeretem az Apple-termékeket, 
és nem is olyan rég írtam a témával 
kapcsolatban, hogy én szívem sze- 
rint már iMac-tulaj lennék, ha azok 
a fránya játékok nem kötnének a 
Windowshoz. A levél olvasása köz- 
ben sokat bólogattam, de még ennél 
is többször húztam a számat, hogy 
bizony Steve sem olyan szent, ahogy 
az le van írva. Ám leginkább a kissé 
félrevezető információk miatt ragad- 
tam billentyűzetet. A megemlített 
könyvet én is olvastam, sőt: éppen 
most olvasom második alkalommal. 
Ott tartok, amikor az Apple megve- 
szi Jobs új cégét, a Nextet, és ezzel 
,hazatér". Tudni kell, hogy Jobs való- 
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ban egy látnok, egy zseni, de a másik 
oldalon egy kicsit beképzelt, hisztis, 
mondjuk ki: zsarnok. Nincs ezzel 
gond, az ilyen hozzáállás miatt tart 
ott az Apple, ahol tart, de azért nem 
szeretném, hogy ő legyen a főnököm, 
mert nemcsak kihajtja az embereiből 
a lelket is (ez alapvetően nem lenne 
baj), de sokszor nem osztja meg 
velük a sikert, semmibe veszi azokat, 
akik éjt nappallá téve dolgoztak az 

ő sikeréért. Van erre példa a könyv- 
ben is. Ettől függetlenül hatalmas 
egyéniség, tisztelem, csodálom. 

A betegségével kapcsolatban igen 
tévesen fogalmaz a levél: valóban, 
2004-ben hasnyálmirigyrákja volt, 
amit sikeresen kezeltek. Ám a cikk a 
haláláról nem ekkor, hanem jóval ké- 
sőbb jelent meg tévesen, 2008-ban. 
Ezután hangzott el az a bizonyos 
mondat, hogy , A halálomról szóló 


hírek erősen túloznak." 2009-ben 
ment újra betegszabadságra, ekkor 
májátültetése volt, amit eleinte 
tagadni próbáltak; egy ideig a hiva- 
talos indok az volt, hogy felborult a 
hormonháztartásának egyensúlya. 
Majd 2009 nyarán ismét visszatért 
dolgozni, egészen idén januárig. Most 
nincs semmi konkrétum az okokról, 
de a levelet azzal zárja, hogy miha- 
marabb szeretne visszatérni. Jó jel, 
hogy az iPad 2-t márciusban ő mu- 
tatta be, rossz jel viszont, hogy igen 
ossz bőrben van szegény. A Jobs 
áni élet valóban nehéz időszak lesz 
az Apple számára, remélem, messze 
van még ez, és ha eljön az idő, méltó 
itódot találnak neki. Szerintem 
Jonathan TIve lenne az, aki ha nem is 
CEO-posztot, de a kapcsolattartást 
a világgal remekül meg tudná oldani. 
Tehát ő tartaná a bemutatókat, és 


Előnyök: 

- munkára is használható, nemcsak 
játékra, 

interneten egyszerű böngészés, le- 
velezés, 

- könnyen javítható, bővíthető igények- 
ek megfelelően, 

engeteg hasznos alkalmazás elé 
ető rá operációs rendszertől füg 
getlenül, 
- filmet, zenét lehet rajta nézni/hall- 
gatni rajta akár lemez nélkül is, 
- játékoknál szebb grafika, 

— új technológiák hamar megjelennek, 
- a játékok általában olcsóbbak, mint 
konzolokra (csak mostanában, régen 
igyanolyan drágák voltak). 


Hátrányok: 
- ha jobb grafikai minőségben szeret- 
nénk a játékokkal játszani, mint 
konzolokon, akkor körülbelül három- 
évente költeni kell rá, 

- nagyobb szaktudás kell hozzá, mint 
a konzolokhoz, 

- egy gépen csak egy ember tud 
játszani, így bulikban nem nagyon 
ehet szórakozásra használni (kivé- 
ve a Hot Seat mód esetében egyes 
játékokban), 


minden döntést neki kéne kommu- 
nikálni. Az a tűz van benne, mint 
Steve-ben. Ez azonban sajnos nem 
valószínű, a jelenlegi pletykák szerint 
Ive távozni készül a cégtől, és egyéb- 
ként is, Jobs ismét Tim Cookot bízta 
meg az irányítással, akivel nincs kü- 
lönösebb gondom, csak olyan szürke 
egér szerintem. - 


Nagyon érdekes, hogy ez az 
Apple-téma ennyire megihlette a 
GameStar olvasóit. Néhány éve 
még akkora volt a szembenállás 
PC-s és Apple-fanok között, hogy 
ez nem lett volna lehetséges. Má- 
ra azonban az Apple beszivárgott 
szinte mindnyájunk életébe, s 
elnézve a Steam kínálatát és az 
iPhone/iPad sikerét, mi is elkezd- 
tünk foglalkozni Apple-os játékok- 
kal. Így változik a világ. 


- az eredeti szoftverek rá elég drágák 
(operációs rendszer stb.), 
- többe kerül, mint egy konzol. 


Most következzenek a konzolok előnyei: 
- olcsóbbak, mint a PC, 
- célhardverek, azaz szinte csak játékra 
használhatók, illetve lemezeken lévő vi- 
deókat, zenéket lehet rajtuk lejátszani, 
- a játékok nem szaggatnak, nem kell a 
grafikai beállításokkal bajlódni, 
- többen is tudnak egyszerre játszani 
rajtuk, tehát több ember számára is 
szórakozást nyújthat egyszerre, 
- nagyobb időközönként jönnek csak ki 
új szériák belőlük, 
- operációs rendszert nem kell rájuk 
megvenni. 


Hátrányok: 

- nem annyira sokoldalúak, munkára, 
stb. nem igazán alkalmasak, 

- javításuk, alkatrészcsere csak szervizben 
megoldható (megoldható talán saját ke- 
zűleg is, bár én sosem nyúlnék bele), 

- egy idő után elavultabb grafika a 
PC-s játékokhoz képest, 

- új technológiák nagyon lassan jönnek 
ki rájuk (nagyjából csak új szériák 
megjelenésével), 


Szszzszzzs 


- a játékok drágábbak rájuk. 

Nos, körülbelül ennyit szedtem össze. 

Én PC-párti vagyok, konzolom nincs. 

Ha a jövőben a játékokat konzolokra is 
úgy készítik el, hogy egérrel és billen- 
tyűzettel is lehet őket irányítani, akkor 
mindenképp beszerzek majd egyet. (Már 
ha a gép is támogatni fogja a billentyű- 
zetet és az egeret.) Nem is értem, hogy 
miért nem oldják meg; mondjuk akkor 
szerintem a PC-s hardvergyártók eléggé 
nagy bajban lennének. És akárki akár- 
mit mond, a PC-s játék piac gyengül, 
,hála" a wareznek és az emberek hozzá- 
állásának, akik úgy vélik, hogy végül is 
minek vegyenek meg valamit, ha ingyen 
is letölthetik. Azokat megértem, akiknek 
incs pénzük rá (diákok, minimálbéren 
dolgozók stb.), de azt, aki felesleges 
dolgokra szórja a pénzét, azt kicsit se 
udom sajnálni. A PC-t szerintem egye- 
dül az online szoftverboltok tudják meg- 
menteni, például a Steam, Direct2Drive 
stb. Remélem, összejön a dolog, mert 
hosszú távon én még mindig a PC-ben 
átom a jövőt a flexibilitása miatt. 


. 


Húha, előre látom a levélözönt, 
amely erre az e-mailre fog érkezni. 
A PC-s játékpiac legnagyobb prob- 
lémája, hogy nincs mögötte egy 
olyan cég, amely minden erőforrást 
felhasznál a platform előremozdí- 
tására. A Nintendo maga is fejleszt 
konzolokra (nem is akármilyen 
játékokat), a Sony is, a Microsoft 
is... Ezzel szemben PC-n nincs ilyen 
nplatformtulajdonos". A PC-k elő- 
nyeként hoztad fel a sokoldalúságot, 
de ez a hátrányuk is egyben, hiszen 
így a vírusok, keyloggerek, rosszin- 
dulatú programok is futnak rajtuk, 
arról nem is beszélve, mennyit fo- 
gyaszt egy csúcsminőségű PC. Írod, 
hogy az operációs rendszer drága 
PC-re - ez nincs egészen így, hiszen 
a PC-re rengeteg ingyenes megoldás 
létezik, szemben a konzolokkal, ahol 
csak néhány demó ingyenes. Szóval 
értem, hogy miért állítottad össze a 
listád úgy, ahogy, azonban rengeteg 
egyéb szempont is van, amit nem 
vettél figyelembe: például PC-n is 
lehet a játékok sokaságával többen 
játszani, csak a felhasználók lusták 
több joypadot venni... mert a PC-hez 
nem jár kontroller, míg a konzolhoz 
meg igen. Viszont egy dolog közös 
bennünk, akár PC-nk, akár konzo- 
lunk van: mind gamerek vagyunk, 
ezt ne felejtsük el! 


SIC TRANSIT GLORIA GAMERI 
Lassan 10 éve olvaslak titeket, mindig 
is elégedett voltam, most is az vagyok, 
bár lassan már a gyerekeim próbálják 
elbitorolni a billentyűzetet, de mivel 

én skillesebb vagyok, nem mindig 
hagyom. Nemrég a kezembe került 


egy régesrégi számotok és belegondol- 
tam, hova fejlődött a lap és az egész 
kommunikáció azóta. Akkor volt egy 
mostanihoz körülbelül hasonló méretű 
lap volt és smafu: lehetett e-mailt írni, 
talán volt még fórum, aztán kész. Ma 
meg mik vannak? Rendezvények, vetí- 
tések, nyereményjátékok, élő tévéadás 
(ezért külön gratula nektek, nagyon 
ott van), offline tévéadás, beszámo- 
lók külföldről a GameStar Online-on, 
Facebook-csoport több mint tízezer 
taggal (ezért is gratula), Web4-es 
blogok tucatjai - s mindezt ti csináljá- 
tok. Jut időtök néha élni is? Mert most 
már mindenki multifunkciós, szinte 
mindnyájan teszteltek konzolra is, 
nemcsak PC-re, az számomra kiderült. 
A kérdésem egyszerű: szerintetek mi 
minden változott? - Lázár Zoltán 


Rengeteg minden! Egyrészt a tíz 
évvel ezelőtti PC-k mai szemmel 
borzalmasan lassúak és korszerűt- 
lenek voltak, másrészt akkor még 
hol volt Facebook, hol volt igazi 
szélessáv, hol volt a millió blog? Se- 
hol. Akkor még valóban klasszikus 
újságírók voltunk, azaz írtunk az 
újságba. Ma már modern újságírók 
vagyunk, akik nem mások, mint 
médiamunkások - ha kell, akkor rá- 
dióműsort csinálunk, ha kell, akkor 
tévéműsort, ha kell, rendezvényt 
szervezünk, kezeljük a közösséget, 
meg amit csak kell. Még mind a 
mai napig sokan azt hiszik, hogy a 
munkánk csak , játszás" és utána 
rírogatás" - akik ezt gondolják, 
kérdezzék meg a gamestaros újon- 
cot, Mastigiast: ő tudna mesélni 
arról, ez mennyire nem igaz. 

A mi munkánknak sokkal több as- 
pektusa lett, mint amennyi régen 
volt: rengeteg a rendezvény, amely- 
re ki kell menni dolgozni, s emellett 
néha csak egy játékra jut idő, vagy 
annyira sem, hogy havonta tesz- 
teljünk is valamit. Nem mondanám, 
hogy akkor volt jobb, vagy ma jobb 
- totálisan más. 


VÁLTOZÁSOK 

Mivel már régen láttam a csapatot 

(az idő eljárt mindenki felett), meg 
tudnátok mondani nekem, hogy milyen 
változtatások voltak eddig mind a 
GameStarnál, mind a GameStar Team- 
nél? - 4bit 


Mivel nem írtad, hogy mihez képest, 
így csak az új kollégákat sorolom 
fel. A hardveres főatyaúristenünk 
most már Disorder (alias Dislike), 
miután Matteo pályát módosított. 

A DVD szerkesztője és hírező kollé- 
ga most már Mastigias, aki Vakka 
pótolhatatlan helyét igyekszik egyre 
jobban betölteni. Több kiváló, volt 


ú 
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munkatárs már nem minket erősít, 
például BZ, Malachit vagy Samu, de 
olyan fantasztikus új arcok érkez- 
tek, mint például EndreMan, a rég- 
óta, GSO-n ismert Chavalier, vagy a 
tévézés csínját-bínját kívülről fújó 
aDaM. Sajnos rövid ideig volt csak 
a kollégánk Nightwolf, de azóta is 
szeretjük őt - s persze külsősként 
változatlanul tesztel nekünk. A te- 
am többi tagja (Eskin, Sophiaso, 
mazur, ender, Flatline, Duncan, RG) 
változatlanul megvan. Ja és én is 
elkaristolgatok még itt. 


EZ MÁR EGY IDEJE ÉRDEKEL 


Régóta nem írtam nektek, de most 
eljött az ideje; szoktam olvasgatni a 
GSO-t, még akkor is, ha nemigen szólok 
hozzá. Megteszik ezt helyettem mások. 
S vannak közöttük olyanok, akik ,saj- 
nos". Totálisan ki tudok akadni azokon a 
hozzászólókon, akik csak úgy bejönnek 
trollkodni, leszólnak mindent anélkül, 
hogy tudnák, miről beszélnek. Fogal- 
muk sincs a tiszteletről, fogalmuk sincs 
a normális viselkedésről - egyszerűen 
csak bunkók. Ez vajon miért jó nekik? 
Erre élvezkednek, hogy 13 éves fejjel 
(vagy ha idősebbek, akkor is annyinak 
látszanak a stílusuk miatt) beugathat- 
nak mindenkinek? S amikor visszaszól- 
nak nekik, akkor fel vannak háborodva, 
és fenyegetőznek, hogy ide többé nem 


serűséget okoznak! Menjenek bunkózni 
máshova másokkal. - Kelemen Dávid 


Nehéz ügy ez, ugyanis sokan a véle- 
mény-nyilvánítási szabadság álcáját 
felhasználva egyszerűen csak bun- 
kóskodnak - elvégre az is egy véle- 
mény. Ezzel nem megvédeni akarom 
őket, de sajnos ez így van. Az internet 
pedig kinevelt egy olyan generációt, 
amely megtanulta, hogy a pszeu- 
do-névtelenség álcája alatt sokan 

azt csinálhatnak, amit akarnak, azt 


[ TERJESZTÉS: terjesztes Didg.hu 
HÍRLEVÉL: hirlevel cogamestar.hu 
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mondhatnak, amit akarnak és így 
kompenzálják a saját egyéniségüket. 
Nincs csajod? Szólj be másnak az 
interneten. Beszóltak neked és nem 
mersz visszaszólni? Szólj be másnak 
az interneten. Anyádék cseszeget- 
nek? Szólj be másnak az interneten. 
Sajnos még a magántulajdonban levő 
fórumok vagy oldalak sem biztosí- 
tottak a hülyeség ellen - ez egy olyan 
ország, ahol mindenki szabadon lehet 
hülye. S ebbe bizony vastagon belefér 
a másik megalázása, vagy legalábbis 
az erre utaló kísérlet. Ezek az embe- 
rek a névtelenségük miatt nem ren- 
delkeznek jó védelemmel - ezért rea- 
gálnak rosszul, ha beszólnak nekik. 

S itt jön el a legfontosabb szabály: 
dont feed the troll! Magyar jelenté- 
se: ne etesd a trollt. Ugyanis ezek a 
beteg emberek az irántuk tanúsított 
figyelemből veszik az erejüket. Ha 
senki sem válaszol nekik, vagy nem 
vesz róluk tudomást, akkor rosszul 
érzik magukat és eltűnnek. Ezt kell 
csinálni az internetes trollal is: nem 
reagálni rá. 


UTÓIRAT 


Úgy néz ki, ez a hónap a változásoké 
volt, illetve olyan, alapvető problémá- 
ké, mint a PC-k minimális követelmé- 
nyei, PC-k gondjai az eredeti játékok- 
kal, PC-k vs. konzolok... valahogy a 
PC-k nem szerepeltek túl jól ezúttal. 
Amíg a PC-k összeszedik magukat és 
ti is bombáztok újabb levelekkel, ad- 
dig is maradok, 


Maximális tisztelettel, 


WWW.GAMESTAR.HU / II 


Nem tudom, hogy regéltem-e már 
a táborról, ha még nem tettem 
meg, akkor képzeljétek ide, hogy 
most megteszem. 


Mi is van még, mi is van még? 
Mass Effect 3? Jó lesz, rengeteg 
érdekes információt koverelünk 
róla, sztéj tyuned! 
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A ÚJDONSÁG 


Á TAVASZI SEREGSZEMLE 


2011 első negyedévét egyértelműen az Electronic Arts uralta. 


NYES NAPJÁT LONDONBAN, 


A 54 vagy az is lehet, hogy az Electronic 
Sti] Arts semmitől sem riadt vissza, csak 


hogy lenyűgözze az európai újságíró- 
kat és ezt is elintézte. (Persze a já- 
tékújságíró szereti a napsütést, de 
csak addig, amíg az nem éri a moni- 
tort.) A félhomályos szobák és az ott 
terpeszkedő bitang nagy képernyők sok- 
kal jobban érdekeltek minket, úgyhogy 
neki is lódultunk kipróbálni az Electronic 
Arts közelgő játékait. A legnagyobb 
sztár természetesen a Battlefield 3 volt, 
csupán azt fájlaltuk, hogy a DICE csapa- 
tánál tett stockholmi stúdiólátogatás- 
hoz képest nem tudtunk meg semmi újat 
(például a multiról, ami pedig minden- 
kit nagyon érdekelne), mindezt már lát- 
tuk-hallottuk, úgyhogy akit érdekel és 
nem tette még meg, az lapozza fel a feb- 
ruári GameStart. Remekül szórakoztunk 
a Portal 2-vel, ami pontosan olyan lett, 
mint amilyennek megálmodtuk: az el- 


ső rész szürreális hangulatát, egyszer- 
re bájos és bizarr humorát tökélete- 
sen sikerült átültetni az új környezet- 
be. Szívesen játszogattunk volna még 
vele, mert főleg az érdekelt volna min- 
ket, hogy mennyire változatos, és ho- 
gyan állja meg a helyét egész- (avagy 
több) estés játékként - de ezt már csak 
a következő hónapban tudjuk meg. Kü- 
lön helyet kaptak az Electronic Arts in- 
gyenes játékai, a Battlefield Play4Free, 
illetve a két Facebook-csoda, a EA 
SPORTS FIFA Superstar és a Dragon 
Age Legends. Előbbiben 30 liga, 500 
csapat és több tízezer játékos vár min- 
ket, hogy összerakjuk álmaink fociklub- 
ját, illetve megmérkőzzünk cimboráink 
csapataival. (Emlékeztetnék minden- 
kit, hogy Londonban volt a buli, ahol fo- 
cimenedzser-játékból egyszerre mini- 
mum kettő is van a PC-s toplistákon!) 
A Dragon Age Legends remek móka, 
ami ugyan szintén Facebook-játék és így 
nem rengeti meg a világot, de kategó- 
riájában valóban hangulatos és össze- 


Úgy tűnik, hogy az év végén megpróbálnak ráduplázni! 


És ALÓSZÍNŰLEG KIFOGTUK 
AZ ÉV EGYETLEN VERŐFÉ- 


tett. Ötletes húzás, hogy aki rászánja az 
időt és nevelget magának egy harcost, 
mágust vagy tolvajt Facebookon, az a 
Dragon Age II PC-s, Xbox 360-as vagy 
PS3-as változatában is használható 
extra tárgyakat kaphat ajándékba. Hát 
nem remek? Külön említést érdemel a 
Kingdoms of Amalur: Reckoning, amely 
egy igazi all-star csapat közös sürgö- 
lődéseként készül (-get, már jó ideje). 

A sztoriért bizonyos R. A. Salvatore fe- 
lel (aki a fantasyírók körében azért erő- 
sen túlnan van a , közepesen híres kö- 
csög" ligán), a képi világ pedig a Spawn 
képregények alkotója, író, babagyáros 
Todd McFarlane nevéhez fűződik. (Mi- 
ért, mit írjak? Azok babák!) Sőt, a fej- 
lesztést bizonyos Ken Rolston felügye- 
li, aki az Elder Scrolls III: Morrowind 
és az Elder Scrolls IV: Oblivion veze- 

tő dizájnere volt. A következő oldalakon 
az EA Spring Showcase néhány izgal- 
masabb játékával bővebben is foglalko- 
zunk. (De a Fancy Pants Adventures mi- 
ért maradt ki?!) GS 


7 5. tal 


Gatling Gears 
Egy minigun monogám, két minigun... 


Ha tetszünk még emlékezni a (kiváló) játéknak feltüntetni. A nagyon tömör, ám 
Greed Corp nevű remek kis játékra, ak- annál beszédesebb ,BLOW.. (0499 UP! 
kor nem lesz ismeretlen a Gatling Gearssa jelszóval reklámozzák, úgyhogy sejteni le- 
Vangard Games új alkotása. Néhány isme- — het, hogy mi történik: felrobbannak dol- 
rős játékelem visszaköszön (ismerős já- gok, nekünk pedig úgy nagy általánosság- 
tékelemek, szevasztok!), mint a lépegető ban közünk van ehhez. Egyszer talán majd 
egységek, a rombolható terep... de most rábukkanunk benne valami mélyebb érte- 
így magunk között szólva, nem is tudom, lemre is, de addig inkább csak tátott száj- 
miért próbálom a Gatling Gearst értelmes jal nézzük a Nagy Vörös Lángoszlopokat. 
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Olcsó játék fura robotokkal 


A montreali Trapdoor csapata egy van). Szóval aki ránézett, az vagy azon- 
igazán fura (de jó fura vagy rossz fura? nal elmosolyodott és közelebb lépett, 

Jó fura!) játékkal emelte az ünnepség fé- — vagy pedig alig leplezett szörnyülködés- 
nyét. Érdemes volt nézni a képernyők sel szaporázta meg lépteit. Felülnézetes 
előtt elhaladó újságírók arcát, mert ki- sci-fi, lopakodós-akció hibrid, galád csap- 
zárólag kétféle reakciót produkáltak (el- dákkal, szívatós pályákkal és még újság- 
tekintve a semmilyen reakciótól, ami az írók számára is vállalható fejtörőkkel. 
újságírók standby üzemmódja - olyan- Nekünk tetszett, nyáron érkezik XBLA- 


kor csak bólogatnak, de az agyuk töltőn ra, PSN-re és PC-re. 
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Shadows of the Damned 


Holdvilágos" éjszakán, miről álmodik a... Marilyn Manson 


Volt egy játék, ami azonnal szemet szúrt 30-40 villogó tévé között is, és akár- 
hányszor néztünk vissza rá, minden alkalommal sikerült valami mélységes aggodalom- 
ra okot adó vizuális horrorcirkuszt produkálnia. Talán segít elhelyezni, ha félsoroljuk, 
hogy kik szövetkeztek össze az elkészítésére - ha a Kingdoms of Amalur: Reckoningon 
egy nyugati all-star banda dolgozik, akkor íme a keleti szupercsapat"Suda51, a Wii- 
re készült No More Heroes (illetve a GameCube és PlayStation 2 egyaránt legelbo- 


rultabb játéka, arKiller7) alkotója, Shinji"Mikami, a viszonylag ismertnek tekinthető 
Resident Evil sorozat atyjas— és végül Akira Yamaoka, aki a Silent Hill hangmérnöke- 
ként felel $hörgésekért. A játék hőse Garcia, a bőrkabátos-motoros nagyon kemény 
démonvadász, akinek szerelmét elrabolták a... démonok. Nem a sztori az igazi mutat- 
Vány; annyi bizonyos, viszont a hangulat, az elképesztő szörnyek, a Resident Evilnél 
azért túlélhetőbb, a Silent Hillnél pedig pörgősebb akció elképesztő elegyet alkot. 
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ALICE: MADNESS 
RETURNS 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Spicy Horse RÖVIDEN Nemféppen hétköznapi akciójáték egy szürreális világban, az immáron felnőtt Alice-szel a főszerepben, aki konyhai eszközökkel harcol a ! 5 
rémálmai ellen. MEGJELENÉS 2011. június 


Egyitébolyult lány észvesztő kalandjai 


A EGY JÁTÉK KÉT EPIZÓD- 
A] JA KÖZÖTT TIZENEGY ÉVES 

VÁRAKOZÁSRA KÉNYSZE- 
RÍTIK A RAJONGÓKAT, akkor min- 
denről beszélhetünk, csak épp a díj- 
nyertes tehén intenzív fejéséről, az 
aranytojást tojó tyúk egzecíroztatá- 
sáról, valamint ama bizonyos róka 
megkopasztásáról nem. Alice rajongói 
türelmesek, ám nem ismernek kegyelmet, 
ezért a humoros szülőkkel megáldott 
American McGee és kompániája apait- 
anyait beleadva igyekszik tökéletesre csi- 
szolni a folytatást, ugyanis nem szeret- 
nének egy napon közelebbi ismeretségbe 
kerülni egy gigantikus borsszóróval. 


ELŐRE AZ ISMERŐS 
ISMERETLENBE 

A folytatás - micsoda szemtelenség! -— 
pontosan 11 esztendővel az első rész ese- 
ményeit követően veszi fel a történet el- 
hullajtott fonalát. Alice-t kiengedik a 
Rutledge Elmegyógyintézet falai közül, s 
egy londoni pszichiáter gondjaira bízzák. 
A fiatal nőt még mindig rémálmok kínoz- 
zák a szülei elvesztése miatt, az áthelye- 
zése óta pedig csak rosszabbodott az ál- 
lapota, ezért az őrület határán táncoló, 
meggyötört elméje Csodaországba húzó- 
dik vissza, ahol remélt biztonság és nyu- 
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galom helyett egy sarkaiból kifordított, 
már-már idegen világ fogadja. Más vá- 
lasztása nem lévén elindul, hogy szembe- 
nézzen a Csodaországot leigázó Gonosz- 
szal, s kiderítse szülei rejtélyes halálának 
valódi okát. Utóbbi megfejtésében össze- 
gyűjtött emléktöredékekre támaszkod- 
hat, például elfojtott hangokra a múltból. 
A könyvekben, filmeken és rajzfilmeken, 
valamint videojátékokban megelevene- 
dett világ változatos helyszíneket tarto- 
gat számunkra, amelyek mind felépíté- 
sükben, mind atmoszférájukban eltérnek 
egymástól, ráadásul még az ellenfeleket 
is úgy tervezték meg, hogy passzoljanak 
környezetükhöz. Hacsak nem füllentet- 
tek a fejlesztők, akkor szám szerint hat 
különböző régióra számíthatunk, és több 
alkalommal is lehetőségünk nyílik majd 
visszatérni a viktoriánus Londonba. 

Az első helyszínek egyike, ahova Alice 
útja vezet, nem más, mint az Őrült Ka- 
lapos birodalma, amelyet a fejlesztők 
steampunk köntösbe öltöztettek. Itt első 
körben villával és pajzzsal felszerelt sap- 
kás gremlinek ijesztgetik a leányzót, illet- 
ve szárnyas csapszegek akadályozzák az 
előrehaladásban. Ez utóbbiak nem bánt- 
ják ugyan, de azért nem ördögtől való 
gondolat néhány jól irányzott késszúrás- 
sal lerombolni a fészküket. 


//Chavalier ; 


Ismerős lesz viszont Gueensland (nem ösz- 
szekeverendő az ausztrál tartománnyal), 
vagyis a Vörös Királynő birodalma, ami 
most romokban hever. Az egykor pompás 
kastély oszlopcsarnokában mázsás már- 
ványtömbök hevernek szerteszét, a drága 
vörös drapéria megtépázva lóg alá. 


KÉS, TEÁSKANNA, BORSSZÓ- 
RÓ, ALICE KEZÉBE CSAK EZ 


Hősnőnk válogatott, a szürreális világba 
tökéletesen illeszkedő fegyverarzenállal 
rendelkezik majd a játék végére. A kezdet 
kezdetén azonban még be kell érnie egy 
késsel, amivel közelharcban tudja sebesen 
megszurkálni ellenfeleit, amelyek nem csu- 
pán külsejükben térnek egymástól, hanem 
még harcmodorukban is, ráadásul mind- 
annyian más és más fegyverrel kapcsolat- 
ban produkálnak különösen heves allergiás 
tüneteket. Némelyiküket a gyorstüzelőként 
használt borsszóróval lehet a leghatéko- 
nyabban örök álomba szenderíteni, de lesz- 
nek olyanok is, akik teáskannát formázó 
ágyú láttán kapnak szívrohamot. 

A harcrendszert úgy alakították ki, hogy 
Alice automatikusan fogja be a célpon- 
tokat, de egy gombnyomásra szabadon 
is célozhatunk, ha inkább azt szeretnénk. 


Kína hatalmas ország, ám a játékipar számára elsősorban felvevő piacként és nem annyira kibocsátóként 
jön számításba. Nagy nemzetközi kiadók adtak már ki bérmunkába kínai csapatoknak részfeladatokat, sőt 
némelyik saját stúdiót is fenntart az ázsiai országban, ám mégis az Alice: Madness Returns az első olyan 
AAA-kategóriás játék, amely az elsőtől az utolsó kódsorig Kínában készült. 


Mind kézitusában, mind távolsági harc- 
nál hasznát vesszük Alice mozgékonysá- 
gának, aki aranyos kék pillangókból álló 
felhőt hagy maga mögött, ahogy jobb- 
ra-balra szökell, gurul, vetődik. Attól a 
ponttól kezdve pedig, hogy megtalálja 

a zsugorító virágot, már gombnyomás- 
ra képes összetöpörödhi és a legkisebb 
résekbe is behatolni zsákmány, valamint 
gyűjtögethető tárgyak reményében. Eb- 
ben az alakban más őrült gyerekek fa- 
lakra karcolt üzeneteit és tanácsait, illet- 
ve máshogy láthatatlan platformokat is 
észreveszünk. 

McGee kicsit bomlott elméjéből pattan- 
hatott ki az ötlet, hogy a legyőzött ellen- 
felek fogakat hagynak maguk után, ame- 
lyek a játék fizetőeszközéül szolgálnak. 
Megfelelő nagyságú foghalomért cserébe 
Alice fegyvereit négy lépcsőfokon keresz- 
tül lehet fejleszteni. Nem említettem még, 
így épp itt az ideje, hogy pótoljam a mu- 
lasztásom, hogy arzenálunk részét képezi 
többek között egy lófejet formázó hatal- 
mas pöröly, amivel szépen bubin-dámán 
veri az agresszív kártyalapokat. Taktiku- 
sabb játékosok pedig nyugodtan használ- 
hatják majd a cilinderes nyusziknak álcá- 
zott bombákat, amelyeket egy gombnyo- 
mással lehet a kívánt helyre lerakni, majd 


egy újabbal biztonságos távolságból fel- 
robbantani. Ha pedig történetesen Alice-t 
szeretné valaki távolról fegyelmezni, akkor 
csak előkapja esernyőjét, kinyitja és ele- 
gánsan hárítja a lövedéket. Pontosabban 
nem elhárítja, hanem visszaküldi a feladó- 
nak sok-sok szeretettel. 


CANOSSA-JÁRÁS 


American McGee egykoron sztárdizájnernek 
számított, első önálló játéka, az Alice mind 
a kritikusok, mind a játékosok elismerését 
kivívta, így későbbi munkássága, az egy- 

re alacsonyabb színvonalat képviselő alko- 
tások, amelyekhez nevét és arcát adta, ala- 
posan megtépázták a renoméját. Az Alice: 
Madness Returns az utolsó alkalom, hogy 
bizonyítson, mielőtt végleg leírnák, és a lá- 
tottak alapján ezt ő maga is felfogta. A rég- 
óta várt folytatás ennek megfelelően nem- 
csak őrülten szépnek, hanem még szórakoz- 
tatónak is ígérkezik a felfedezés, a taktikus 
harcokat és platformerelemeket megfele- 
lő arányban felvonultató játékmenetnek kö- 
szönhetően. (23 


j AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/alice-madness-returns 
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KINGDOMS OF AMÁALUR: 
RECKONING 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ 38 Studios RÖVIDEN neves fejlesztők első közös projektje, amely magán viseli az összes nívósabb RPG 
manapság divatos jegyeit. MEGJELENÉS 2011. ősz 


R. A. Salvatore kalandozni hív egy remélhetőleg fantáziadús 


világba 


A VALAKIT, HÁT R. A. 
Hi SALVATORE-T NEM KELL BE- 

MUTATNI A FANTASY HÍ- 
VEINEK. Hasonlóképp ismerős le- 
het Ken Rolston neve is az ínyencek- 
nek (Oblivion, Morrowind - vezető 
dizájner), és hát Todd McFarlane 
(Spawn) sem éppen kezdő arc. Ők al- 
kotják a Kingdoms of Amalur fejlesztő- 
csapatának gerincét, ami ígéretes já- 
tékot sejtet. Persze a nagy nevek nem 
feltétlen jelentenek garantált sikert, lát- 
tuk már néhányszor, hogy híres fejlesz- 
tők által pesztrált játékok is hatalmasat 
buktak. A Kingdoms of Amalur azonban 
egyelőre jónak tűnik, az apróbb hiányos- 
ságokat pedig még bőven kijavíthatják 
a srácok a megjelenésig. 


AMIT LÁTTUNK 


Az EA Spring Showcase-en már egy 
kipróbálható verzióval jelentkeztek 

a programozók, amelynek mindösz- 
sze egyetlen kisebb hibája volt, neve- 
zetesen az, hogy mi nem nyúlhattunk 
hozzá, csak az egyik fejlesztő kalauzo- 
lásával nézhettünk körbe Amalur vi- 
lágában. A módszer nyilvánvaló hát- 
ránya (azonkívül, hogy csak a nyálunk 
csorgott a kontrollerre), hogy nem 
éreztük egészen pontosan, milyen is 
lehet az irányítás, ami pedig fontos 
lenne, mivel a játék a manapság di- 
vatos akciódús RPG-kategóriában in- 
dul, azaz nemcsak a virtuális kockák 
dobálása dönti el a harcok végkime- 
netelét, hanem bizony nekünk is tevé- 
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kenykednünk kell. Itt mindjárt ki is de- 
rült az egyik újdonság, amire büsz- 
kék a fejlesztők. A karakterünket egy 
gomb nyomkodásával bírhatjuk harc- 
ra, ám kellő rutinnal így is nagysze- 

rű kombókat tudunk előcsalogatni. 
Úgy kell ezt elképzelni, hogy ha példá- 
ul ha nagyon gyorsan nyomogatunk, 
akkor emberünk gyors csapások szá- 
zaival támad, ám ha egy kicsit nyom- 
va tartjuk félúton a gombot, akkor jön 
egy izmosabb csapás, ha pedig egy 
kis szünetet iktatunk be a nagy csép- 
lés közben, akkor befér egy igazán tö- 
kös suhintás, amelynek eredménye- 
képp az ellenfél akár a levegőbe is re- 
pülhet. Ilyenkor ugye nem nagyon tud 
védekezni, tehát jöhet a gyors szelete- 
lés. Érdekesnek tűnik a rendszer, bár 
hosszú távon talán unalmassá válhat 
a módszer, és főleg a keményvonalas 
RPG-fanoknak okozhat enyhe hányin- 
gert a viszonylag egyszerű harc. Em- 
berünk természetesen fejlődik is, mert 
hát azért csak egy RPG-ről beszélünk. 
A demóban például egy szilaj sző- 

ke harcosként indultunk el, de a szint- 
lépés után már varázslóként halad- 
tunk tovább. Ezt hogyan? A Kingdoms 
of Amalur nem kínál előre választha- 
tó kasztokat, hanem három skillfával 
operál, hősünk pedig igen áramvona- 
lasan idomul választásunkhoz. Eldönt- 
hetjük például, hogy a ,sorcery" ág- 
ra koncentrálunk, ilyenkor hamarosan 
Gandalf-szerű arcként parádézhatunk, 
pöpec kalappal a fejünkön, szép nagy 


bottal tanítva móresre az ellent. Má- 
gusként persze leginkább a varázs- 
latok lesznek a főszereplők, de olyan 
apróságokra is figyeltek a fejlesz- 
tők, hogy míg harcosként elgurulunk 
a védhetetlen ütések elől (jobb eset- 
ben ugye), addig a mágusunk odébb 
teleportál pár métert vészhelyzetben. 
A fejlesztők szerint nem kell majd egy 
ágra koncentrálnunk, azaz tökéletes 
hibrid karaktereket is létrehozhatunk 
(a.k.a harcos-mágus), ami egészen jól 
hangzik, de majd kiderül a vallatásnál, 
hogy mennyire működőképes a mű- 
sorszám. Szerepjátékok esetében fon- 
tos még az összeharácsolható loot, hi- 
szen bármennyire is hősiesek vagyunk, 
azért csak rágerjed a legtisztább lel- 
kű hős is egy-egy páncélra, fegyverre, 
királynőre (ez utóbbit ritkán találunk 
majd). A játék ezen részén is az egysze- 
rűség dominál majd, azaz másodper- 
cek alatt eldönthetjük majd, hogy vajon 
jobb-e az előbb kibelezett szörny által 
dobott sapka, mint a mienk. Az igazán 
hardcore arcok persze nekiállhatnak 
majd mikromenedzselni a hősüket, de 
ez nem feltétlenül lesz szükséges. 

Jó helyről lopni nem szégyen - tardc! . 
ja a mondás, és a 38 Studios is kör- 
benézett a manapság divatos RPG-k 
körében. Néhány jól működő do- 

log tehát már ismerős lehet majd a 
szerepjátékfanoknak, mint példá- 

ul a testre szabható felszerelés imp- 
lementálása. Erre leginkább a város- 
kákban lesz lehetőségünk, ahol tűzrú- 
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O Amalur világa eredetileg egy Copernicus munkacímen futó MMORPG-nek adott volna otthont, csak 
később döntöttek úgy a fejlesztők, hogy inkább hagyományos szerepjátékot készítenek. A Copernicus 
projekt viszont nem landolt a kukában, a Kingdoms of Amalur: Reckoning megjelenése után tovább 


dolgoznak rajta. 


egye 


nát faraghatunk kedvenc kardunkba, 
esetleg kovácsolhatunk tetszetős 
páncéltangát, ha egyik sem tetszik, 
amit az úton találtunk, valamint ter- 
mészetesen főzhetünk gyógyitalokat 
és egyéb főzeteket is. Mindezek igen 
hangulatos játékot sejtetnek, de az 
egész nem ér majd semmit, ha nincs 
mögötte egy erős sztori, mert bár 
szörnyeket mészárolni alapvetően jó, 
kellő motiváció híján hamar unalomba 
fulladhat a játék. 


AMIT HALLOTTUNK 
Adva van tehát egy élvezhető akció- 
RPG, amelyben gonosz szörnyek töm- 
kelegét szecskázhatjuk fel, de hogy 
miért is tesszük mindezt? Erre a kér- 
désre szerencsére R. A. Salvatore ad- 
ja meg a választ. Amalur világa tíz- 
ezer éves történelemmel és hatalmas, 
szabadon bejárható területekkel ren- 
delkezik. A történet szerint hősünk az 
első olyan ember, aki visszatért ha- 
lottaiból a Lelkek Kútja és egy gnóm 
segítségével. Első célunk kideríte- 
ni, hogy ki ölt meg minket, és vajh ho- 
gyan jöttünk vissza. A fejlesztők ígé- 
rete szerint a történet eleinte egészen 
mélyes lesz, azaz jó ideig csak ma- 
sav foglalkozunk, amíg aztán ma- 
gával ragad a sztori, amelynek végén 
ugye megmentjük a világot. Hősünk 
öt, impozáns méretű területet felfe- 
dezve juthat el a végkifejletig. Az út- 
széli romokban, a kanyargós mellék- 
ösvények végén általában egy érdekes 
mellékküldetés, netán valami combo- 
sabb loot, de akár egy termetesebb 
monszta is várhat ránk. A beleélést 
segítendő az ilyen helyek környékén 
általában akad egy NPC, aki elmesé- 
li az adott térség történetét, így téve 
a világot hihetővé. A játékban a ször- 
nyek - végre! - nem dinamikusan fej- 


kej 
Dia 
— 


se c 
45. 


lődnek velünk, így könnyen előfordul- 
hat, hogy olyan helyre keveredünk, 
ahol egyelőre semmi keresnivalónk. 
Egy ígéretes barlang előtt kóricáló 
mobok erősségéből ügyesen követ- 
keztethetünk arra, hogy mi vár ránk 
odabent, és dönthetünk úgy, hogy ide 
majd később visszanézünk rendrakás 
céljából. Elfáradván a harcokba, han- 
gulatos városkákba, falvakba térhe- 
tünk be relaxálni, eladni a sok junkot, 
amit szereztünk, meghallgatni a kocs- 
mákban a legújabb pletykákat, eset- 
leg elbeszélgetni a helyiekkel a kör- 
nyék történelméről. Mindez igen jól 
hangzik, és a profi készítőgárda szin- 
te garancia arra, hogy ez a végső ver- 
zióban is nagyon jól működő egyvele- 
get alkot majd. 


AMIT VÁRUNK 

A Kingdoms of Amalur a mai divatos 
RPG-vonalat követi, ami nem feltétle- 
nül baj, hiszen egy jól elmesélt törté- 
net hatására a keményvonalas RPG- 
arcok is hajlandók megbocsátani a vi- 
szonylag egyszerű harcrendszert, és 
így legalább a casual játékosok sem 
kapnak sírógörcsöt. A történet ugyan 
a kötelező világmegmentős műsor 
lesz, de R. A. Salvatore remélhetőleg 
felturbózza azt az érdekfeszítő szint- 
re. Az, hogy szabadon kószálhatunk 
Amalur világában, szintén dicsére- 
tes, és remélhetőleg a fejlesztők siker- 
rel veszik az ilyen esetekben felbukka- 
nó szokásos akadályokat: ha túl sokat 
kell mászkálni, akkor unalmas, ha túl- 
zsúfolt egy térkép, akkor hiteltelen, ha 
pedig túl sok a harc, akkor frusztráló 
lehet az ilyesmi. Amennyiben a fejlesz- 
tők tartják magukat az ígéreteikhez, 
bizonyára nem kell majd csalódnunk a 
játékban, ami az őszi szezon egyik tuti 
befutója lehet. 65 , 
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Guild Wars 2 


Le a konvenciókkal! 


Már az első rész is többször vette semmibe az MMORPG-k 
szent és sérthetetlen hagyományait, mint amit az inkvi- 
zíció elviselt volna, ám a 2012-ben érkező Guild Wars 2 még 
merészebb eretnekség elkövetésére felkészülve halad tovább 
az elődje által kitaposott úton. Az öt választható népet 
(ember, északi barbárnak tűnő Norn, oroszlánszerű Charr, 
tündékre emlékeztető Sylvari és cukipofa Asura), valamint 
nyolc karakterosztályt (ezekből eddig a harcos, az őrző, a 
kósza, a nekromanta, az elementarista és most már a tolvaj 
ismert) felvonultató játék mechanizmusai komoly változáso- 
kon estek át. Az ArenaNet csapata három pillérre (dinamikus 
harcok, dinamikus események, személyes történet) helyezte 
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a legnagyobb hangsúlyt a Guild Wars 2 fejlesztése során. 
A harcrendszer gyors, folyamatos animációval kísért, akció- 
játékokba illő összecsapásokat ígér. A dinamikus események 
azt jelentik, hogy a játékosok cselekedetei hatással lesznek az 
őket körülvevő világra. Például teljesen más helyzetet terem z 
ha engedik, hogy egy falu leégjen, netán megmentik a h ; 04 
egy részét, vagy még azelőtt eloltják a tüzet, és megfékezi 6 

Nag 
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a gyújtogatókat, mielőtt komolyabb károk keletkeznének. 
Ehhez vegyük még hozzá, hogy minden karakterosztály képes 
önmagát és társait gyógyítani, feltámasztani, ezért megszű- 
nik a klasszikus tank-healer-support-stb. szerepleosztás, ami 
korlátok közé szorította volna a játékélményt. 
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AHOL EGY PóP -T NYERHETSZ! 


s s A65A55IN"$ CREED: BROTHERHOOD 
ÉS TOVÁBBI VERSENYEK 


MÁJUS 14-15, HUNGEXPO 
FROGRAIMOK, INFŐK, JEGYELŐVÉTEL: MONDOCON:HU 


"úg EÁ VIDD HAZA 
4 4219 9 A Guild Wars 2 egynémely ellenfele mellett A KALANDOT 
eltörpülnek majd a játékosok karakterei. Akad 
. olyan, amelyiknek a fél fogára semlenne elég e 
. hétláb magas másfél mázsás Norn harcos 99 
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LJeus Ex 


HUMAN RSYXYOLUTION" 


Gyűjtők, figyelem: Deus Ex: 
Human Revolution 


Adam Jensen 2027-ben kalandozik, tartsunk vele! 


5 


A gyűjtőknek szánt kiadás az Augmented Edition nevet kapta, PC-re, Play- 
Station 3-ra és Xbox 360-ra is meg fog jelenni, az ára pedig 70 dollár körül mozog 
majd. A bővített változat olyan digitális extrákat fog tartalmazni, mint egy új 


küldetés, 10 ezer extra kredit, egy duplacsövű sörétes puska, egy hangtompítós Megjelent 
48 mesterlövészpuska, többszörös gránátvető, automatikus kioldó és robbantó esz- TDísvep pe fi 
[75 goy 7 köz. Emellett kapunk még egy bónusz DVD-t, amelyen egy 44 perces Így készült" 35) -eN, Csw-ro d)-"AEN és 062-n! 


; i összeállítás, a játék zenéje, mozgó képregény, E3-előzetes és animált vázlatké- 
; pek, valamint egy 40 oldalas művészeti könyv található. És hogy mindezt mikor 
€ ve -vehetjük kézbe? A Deus Ex: Human Revolution hivatalos megjelenési dátuma 2011. 
Kt augusztus 23 ( yhogy van még időnk pénzt gyűjtögetni. 
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Hawken 
8 Független fejlesztők újabb gyöngyszeme 


tú Ismeritek az Adhesive Games 
nevű csapatot? Nem? Független 
fejlesztők, akik mindössze kilencen 
vannak és kilenc hónap alatt olyat al- 


Ez pedig nem más, mint a Hawken, 
ami voltaképp egy PC-n minden- 
képp hiánypótló mech combat FPS. 
A koncepció egyszerű: Mechwarrior- 
szerű lépegető robotokkal kell lőni 
egymást, online multiplayer módban. 
Ami viszont dicsérendő, hogy ilyen 
kevesen, pénzes kiadó támogatása 
nélkül, ilyen rövid idő alatt ennyi 
mindent megalkottak: módosították 
az Unreal Engine 3-at, elkészítették 
a robotok és pályák kinézetét, saját 
muzsikát szereztek és majdnem kész 


Náci dínók támadása 


ZS-kategória a köbön, avagy jó-e, ami annyira rossz, hogy már jó? 


Ez a kérdés juthatott eszébe a 
Digital Ranch Interactive tagja- 
inak, akik rögtön bele is kezdtek a 
megválaszolásába, egy játék készíté- 
sével. A történet 1942-ben játszódik, 
amikor is a tengelyhatalmak dinosza- 
uruszokat hoznak vissza az életbe, 


hogy fegyverként a szövetségesek 
ellen használják őket. A játékban 
három-három különböző kaszt közül 
választhatunk majd a tengelyhatal- 
mak oldalán: három emberi, három 
dínós osztály lesz majd (lopakodós 
Raptor, 20 mm-es gépfegyverrel 


felszerelt ,Desmatosuchus" és roha- 
mozó Dilophosaurus), a szövetségesek 
oldalán pedig összesen hat emberi 
kasztot érhetünk el. A már-már bete- 
ges koncepció érdekes játékmenetet 
ígér. A játék letölthető a Steamről, 
próbáljátok ki! 
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kottak, amit senki nem gondolt volna. 


játékmenettel rendelkeznek. Előzetes 
videók alapján a Hawken nagyon jól 
néz ki, bár megjegyezném, hogy a kör- 
nyezet nem rombolható (remélhetőleg 
ez még változik). Khang Le, a csapat 
vezetője érdekes dolgot említett: 

A játékunkban mindent többször 
felhasználtak... nincs túl sok egyedi 
darab, csak egyedi módon raktuk őket 
össze. Még a fegyvereket is beleépí- 
tettük néhol az épületekbe. Semmit 
sem szeretnénk elpazarolni." Érdekes 
hozzáállás, de amíg nem megy a minő- 
ség rovására, addig egy rossz szavunk 
sem lehet. Pontos megjelenésről nincs 
információ, mindössze annyit lehet 
tudni, hogy a tervezett célplatform a 
PC, a PlayStation 3 és az Xbox 360. 


A játékbeli város kinézetét így tudnám összegezni: 
gondoljatok egy posztapokaliptikus Hello Kitty-re. 
Mindig ezt mondom a művészeinknek. 

-— Khang Le, a hawken rendezője 


SUPPORT OURPARTISAN 


S Jakob Fra nk ea 


Jagged Alliance: 
Back in Action 


Mióta vártuk már, mióta! 


Tizenkét éve várnak már Ivan, 
Shadow, Fidel és a többiek rajongói 
egy igazi Jagged Alliance-folytatásra. 
Hosszas szerencsétlenkedés után egy 
német kiadónál kötöttek ki a jogok, az 
új tulajdonos pedig komolyan kezdeni 
szeretne valamit velük, ezért ki is adta a 
Cities in Motion tömegközeledés-szíimu- 
látort jegyző Colossal Order csapatának 
az ukázt, készítsenek egy folytatást a 
Jagged Alliance 2 szellemében, de azért 
modernizálják is itt-ott. Ennek eredmé- 
nyeként egy felülnézetes, zoomolható, 
forgatható 3D-s grafikával megáldott 
játékra számíthatunk az év vége felé, 
amely a korábbi részekkel ellentétben 
körökre osztott taktikázás helyett valós 
idejű harcokat ígér. A fejlesztők a váltás 
ellenére igyekeztek a lehető legtöbb 
taktikai elemet átemelni az elődökből, 
amelyek már a korai alfa-verzióban is 
gond nélkül szuperálnak. A veteránok- 
nak szokniuk kell majd az akciópontok 
hiányát, az új játékosokat pedig nyilván 
nem fogja ilyesmi zavarni. 

A Jagged Alliance: Back in Action játék- 
menetét úgy kell elképzelni, hogy amint 
valamelyik zsoldosunk látóterében felbuk- 
kan egy ellenfél, netán tüzet nyitnak rá, 

a játék azonnal megáll, így a legnagyobb 
nyugalommal adhatunk ki parancsokat, 
amelyeket az embereink valós időben 
hajtanak majd végre. Fekvő, térdelő és 


álló helyzetből nyitnak tüzet az ellenségre, 


utasítástól függően kapáslövés, sorozat 


vagy célzott lövés formájában. Célozni fej- 
e, torzóra és a végtagokra lehet, a sikeres 
találatok következménye lehet azonnali 
halál, eszméletvesztés, használhatatlan 
végtag, de ha a rosszfiúkat épp a legjobb 
minőségű kevlársisakok és golyóálló mel- 
ények védik, akkor bajba is kerülhetünk. 
Persze nagy kaliberű páncéltörő lövedéket 
használva a legkeményebb koponya is 
érett dinnyeként loccsan szét. 

Embereink viselkedését automatizál- 
hatjuk, például beállíthatjuk, hogy ha az 
egyik kinyitja az ajtót, a másik fedezi, 

a harmadik bedob egy villanógránátot, 
és így tovább. Ha történetesen bénán 
dob az illető, akkor előfordulhat, hogy 

a gránát visszapattan az ajtókeretről, 

és a csapattársak arcába robban. Az 
elődökből átvett elemek közé tartozik, 
hogy zsoldosaink nem ugyanazon a szak- 
területen képesek kiváló teljesítményt 
nyújtani, van, aki jó lövész, de hülye, mint 
a tök, ezért egy megvágott hüvelykujjat 
sem képes bekötözni. Fontos az is, hogy 
olyan embereket fogadjunk majd fel, akik 
jól kijönnek egymással, ellenkező esetben 
a szerződésük lejártával megpattannak. 
Ahhoz viszont összetartó csapatra lesz 
szükségünk, ha Arulco népét fel kívánjuk 
szabadítani. Némileg a Google Mapsre 
emlékeztető térképen mozoghatunk az 
embereinkkel, és azzal abból a régióból 
kergetjük el a katonákat, amelyiből csak 
akarjuk, ugyanis a játék a legkisebb 
mértékben sem lesz lineáris. 


Kevés játék készítése bizonyult olyan 
nehéz szülésnek, mint az új Jagged 
Alliance. A Strategy First, az előző jog- 
tulajdonos még 2004-ben jelentette be a 

... Jagged Alliance 3D és a Jagged Alliance 3 
epizódokat, amelyek fejlesztésével az orosz 
GFI brigádját bízta meg. Két évvel később 
szerződést bontottak, mert nem talál- 
koztak az elképzelések, és a szintén orosz 
Akella vette át a GFI helyét. A projekt 
2006 és 2008 között szinte semmit sem 
haladt, így végül a Strategy First egy évvel 
a tervezett 2010-es megjelenés előtt ismét 
szerződést bontott, és aprópénzért to- 
vábbadta a jogokat a német BitComposer 
Gamesnek, akik a Jagged Alliance: Back in 
Action mellett egy ingyenes, böngészőben 
játszható változatot is terveznek. 
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OLVASÓI TOP 20 


LEGO STAR WARS III 


Ne töltsd! Vedd vagy ne vedd, de 


ne töltsd! 


HOMEFRONT 


Az amerikaiakat otthonukban támad- 
ják le - vajon győzhetnek egy ilyen 


háborúban? 


ASSASSIN"S CREED BROTHERHOOD 
2011. MÁRCIUS 969/0 


DRAGON AGEII 
2011. MÁRCIUS 919/0 


CRYSIS 2 
2011. MÁRCIUS 919/0 


LEGO STAR WARS III: THE CLONE WARS 
2011. ÁPRILIS 829/0 


HOMEFRONT 
2011. ÁPRILIS 740/0 


MASS EFFECT 2 
2010. MÁJUS 959/0 


NFS SHIFT 2: UNLEASHED 
2011. MÁRCIUS 919/0 


DEAD SPACE 2 
2011. JANUÁR 909/0 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 
2010. NOVEMBER 909/0 


BULLETSTORM 
2011. FEBRUÁR 809/0 


STARCRAFT II: WINGS OF LIBERTY 
2010. AUGUSZTUS 939/0 


WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 
2010. DECEMBER 899/0 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
2010. MÁRCIUS 909/0 


NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 
2010. NOVEMBER 889/o 


CIVILIZATION V 
2010. OKTÓBER 899/0 


TEAM FORTRESS 2 
2007. OKTÓBER 959/0 


FIFA 11 
2010. SZEPTEMBER 909/0 


WOW: WRATH OF THELICH KING 
2008. DECEMBER 959/0 


CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 
2007. NOVEMBER 959/0 


CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 
2009. NOVEMBER 939/0 


SHIFT 2: UNLEASHED 


Szimulátorl 
megvalósítással. 


ló árkád stílus, profi 


DRAGON AGEII 


Rövidebb, tömörebb, mégis majdnem 
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minden tekintetben felülmúlja elődjét. 


Ha John Carmack egyszer dühbe jön... 


A világot 2029-ben az Apophis névre keresz- 
telt aszteroida becsapódása rengeti meg. Nem 
sokkal előtte emberek válogatott csoportjait 
(tudósok, katonák, szakemberek) a Bárkáknak 
nevezett óvóhelyeken helyezik el mélyálomban. 
A játékos az egyik ilyen túlélő, aki kiolvasztás 
után úgy érzi magát, akár a mirelit csirke. A fel- 
színre botorkálva éri a döbbenet: az emberiség 
nem pusztult ki, egy része megerősített városok- 
ban próbál boldogulni, mások a tisztes polgáro- 
kon élősködő rablóbandák sorait gyarapítják, a 
legtöbben azonban ösztönvezérelt mutánsokként 
vadásznak mindenre, ami él és mozog. Újjá lehet 
ilyen körülmények között építeni egy civilizációt? 
Nem valószínű, ezért hősünk inkább fegyvert 
ragad, és nekilát a kellemetlenkedő alakok 
irtásának. Balszerencséjére még egy titokzatos 
szervezet is a nyomába ered, amelynek vezetői 
vérdíjat tűztek ki a Bárkalakók fejére. 

A Rage máris izgalmasabban kezdődik, mint az 

id Software bármely eddigi játéka, a fogyaszt- 
ható sztori mellé pedig ezúttal a csapatra eddig 
nem jellemző változatos játékmenetet is kapunk. 
A mintegy 15 órásra saccolt fő történetszál 
mielőbbi felgöngyölítésétől szép számú mel- 
lékküldetés, pénzdíjas arénaharcok, opcionális 
autóversenyek, tárgykészítés, valamint a puszta 


felfedezés öröme téríthet el bennünket. Többféle 
lőszertípussal működő hagyományos fegyverarze- 
nálunkat (pisztoly, sörétes, gépkarabély) egyebek 
mellett sci-fibe illő energiafegyverekkel, saját 
magunk tákolta, robbanó távirányítós kisautóval 
és lövegekkel, valamint olyan, néma halált hozó 
eszközökkel egészíthetjük ki, mint az íjpuska és 

a bumeráng. Mindre szükségünk lesz ám, ha túl 
akarjuk élni az életünkre törő mutánsok és útonál- 
lók támadásait, miközben egyik városkából a má- 
sikba furikázunk küldetéseket teljesítve. Minden 
ellenféltípus más eszközökkel és más harcmodort 
alkalmazva igyekszik akadályozni bennünket. Az 
okkultista Ghost banda tagjai például hihetetlenül 
fürgén mozognak, a Scorcherek szó szerint a 
tűzzel játszanak, a Shrouded martalócok pedig a 
legmodernebb fegyverekre és páncélokra, no meg 
csapatos taktikákra esküsznek. 

Egyedül az értékes zsákmányt rejtő csatorna- 
rendszerben, a banditák búvóhelyein és a mután- 
sok fészkeiben, tehát a föld alá tévedve mutatja 
csak régi arcát a csapat. A felszínnel ellentétben 
itt lineáris kialakítású helyszíneken lövöldözhet- 
jük halomra az ellenséget, miközben kénytelenek 
vagyunk nélkülözni az eredeti koncepció részét 
képező fedezékrendszert. Vannak ugyanis tradíci- 
ók, amelyeket meg kell őrizni. 


Kalózok és muskéták, csak semmi bűbáj 


2009 egyik kellemes meglepetése volt a Gothic trilógi- 
át jegyző Piranha Bytes harapós kedvű apróhalaitól 
származó Risen. Az egyetlen szigetecskén játszódó 
fantasy RPG a kiadó megelégedésére elég jól fogyott 
ahhoz, hogy folytatás után kiáltson. Előtte azonban még 
a fejlesztők azzal borzolták a kedélyeket, hogy feldobták 
az ötletet, miszerint lehet, hogy steampunk szerepjáték 
lesz a következő projekt, amibe belevájják a fogukat. Nos, 
bármi is legyen ez irányú tervükkel, egyelőre kénytelenek 
vagyunk beérni a Risen 2: Dark Waters címre keresztelt 
folytatással, amibe azért átmentettek pár ötletet a meg- 
lebegtetett gőzgépes, óraműves, puskaporos projektből. 
Ilyen példának okáért a puskapor és a lőfegyverek megje- 
lenése, ami a mágia varázsütésre történő eltűnésével jár 
együtt. 

Már ebből a néhány sorból is kiderült, az eredetileg fan- 
tasynek indult Risen világa drasztikus változások előtt áll, 
ráadásul még olyasféle magyarázatra sem számíthatunk, 
mint a hasonszőrű átalakulásnak áldozatul esett Fable 
trilógia esetében. Az a helyzet ugyanis, hogy nem sokkal 
az első rész eseményei után járunk, az inkvizítor és a titán 
legyőzését követően. Névtelen hősünk a Piranha Bytes 
fennállása óta először nem szenved amnéziában, helyet- 


te alkoholmámorban fürdik és - nem nevetni! - felejteni 
próbál az idilli Caldera egyik tavernájában. Miközben a világ 
körülötte lassan káoszba fullad, újabb titánok bukkannak fel, 
és az emberiség lassan visszaszorul a Kristályerődbe, embe- 
rünket rég nem látott ismerősök keresik fel a nagy kaland, a 
dicsőség és hihetetlen mennyiségű kincs ígéretével. Várja őt 
a végtelen óceán, a kalózok és matrózok világa. 

A Risen 2-ben immáron több szigetet is bebarangolhatunk, 
amelyek mind domborzat, mind növény- és állatvilág tekin- 
tetében különböznek egymástól. Ágyúkkal felfegyverzett 
vitorlásokkal lehet közlekedni közöttük, ám hogy ezek a 
halált hozó vascsövek csupán díszként szolgálnak, vagy el 

is lehet sütni őket, netán komplett tengeri csatákat vívni, 
azt egyelőre nem árulták el a fejlesztők. Ígéretet tettek 
viszont arra, hogy nemcsak izgalmas, hanem a döntéseink 
által befolyásolható történetet írnak hozzá, a küldetések 
változatosak lesznek és többféleképpen lehet megoldani 
őket. Emellett könnyebben áttekinthető tárgylistát kapunk, 
hősünket számtalan ruha- és páncéldarab kombinálásával 
öltöztethetjük kedvünkre, és szebb lesz a grafika is. Utóbbi 
vállalásukat maradéktalanul teljesítették - elég a képekre 
nézni -, ami a többit illeti, azokra a szeptemberre tervezett 
megjelenésig még van elég idejük. 
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Batman: Arkham 
City - Rébusz 


visszatér! 


Kérdez, félek... 


A játék október 21-én érkezik PC-re, 
PlayStation 3-ra és Xbox 360-ra, tette 
közzé a Rocksteady csapata. Továbbá 

az is kiderült, hogy a főbb ellenfelek 
mellett, mint Joker és Hugo Strange, 
megjelennek olyan régi ismerősök is, 
mint Edward Nigma - akarom mondani, 
E-Nigma. Vagyis Rébusz. Ő már a 
Batman: Arkham Asylumban is jelen volt 
kisebb fe adványaival, de nem láthattuk 
szemtől szemben, az Arkham Cityben 
viszont felfedisfizikai valóját. A közzétett 
képek nem éppen Jim Carrey alakítását 
juttatják eszünkbe, a zöld ruhás úriember 
sokkal sötétebb hangulatot áraszt, mint 
filmes alteregója. Ránézve mindenesetre 
az alábbi dalszöveg jut az eszembe: 
,Látom a fejed felett a kérdőjelet..." 


Star Wars: The Old Republic kő 


Habár az Old Republic megjelenési dátuma még mindig kérdéses, a fejle ; 


héten csöpögtetnek valami újdonságot 


A BioWare az elmúlt időszak egyik 
legizgalmasabb , pénteki frissítését" 
adta ki a készülő játékuk hivatalos 
oldalán, amelyben a már korábban be- 
jelentett advanced classokat részletez- 
ték. A kalandjaink során, amikor elér- 
jük a nem túl távoli tizedik szintet, lehe- 
tőségünk nyílik az alap kasztunk tovább 
specializálására. Mind a nyolc választ- 
ható osztály kétfelé ágazik, amelyek 
szerepükben, játékstílusukban és képes- 
ségeikben is teljesen eltérnek párjuktól. 
Erre szokta volt mondani a BioWare, 
hogy az a nyolc kaszt inkább tizenhat. 
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Igazuk bizonyításának okából született 
meg az a fejlesztői blogbejegyzés, ahol 
is tisztázzák az említett játékelemeket. 
A számunkra szimpatikus fejlődési 
irányt a frakciónk - azaz a Köztársaság 
vagy a Birodalom - fővárosának bolygó- 
ján kell kiválasztanunk. Ez a döntés na- 
gyon fontos, ugyanis egyszeri és megvál- 
toztathatatlan, valamint nagyon mélyen 
hatással van a teljes további , életünkre". 
Más párbeszédopciók, más játékstílus, 
illetve csapatbeli szerepek állnak ren- 
delkezésünkre specializálódásunk függ- 
vényében. Persze mindez még nem elég 


ahhoz, hogy egyedi legyen a karakte- 
rünk, így még tovább finomíthatjuk vir- 
tuális énünket. Minden egyes advanced 
classon belül van 3-3 képességfa, ami 
nagyon hasonló a többi MMO-ban látott 
talentrendszerhez. A három ág közül 
kettő hető el az adott , AC" számá 


Firefall 
Vörös ötös jelentkezik! 


A Firefall egy készülő csapatalapú 
TPS-FPS hibrid, jetpackekkel és egyéb 
szerkezetekkel megbolondítva, amely 
első ránézésre kicsit Borderlands, ki- 
csit XIII, de ugyanakkor egyik sem. 

A történet szerint 200 év múlva a Föl- 
dön felfedeznek egy új energiafor- 
rást, a Crystite-t (Krisztit?). Ennek 

túl nagy mértékben való felhasználá- 
sa miatt azonban egy agresszív ener- 
giavihar, a ,Melding" sújt le bolygónk- 
ra, amely átváltoztatja a létformákat 


valami mássá... Mindössze egy csapat- 
nyi ember marad életben, akiket folya- 
matosan támadnak. A Firefallban szem- 
betűnő a cel-shaded grafika, a játékme- 
net a felvételek alapján pedig remekül 
néz ki, így tehát egészében véve a prog- 
ram kellemes szórakozásnak ígérke- 
zik. Érdekesség, hogy a játékot készítő 
Red 5 Studios feje nem más, mint Mark 
Kern, a World of Warcraft egyik vezető 
fejlesztője. Amit pedig a legjobb hír: a 
szoftver teljesen ingyenes lesz! 


(A 
t en 


A képen látható 3D-modell az Ord Mantell nevű bolygó 
egy része alapján készült. A rajta lévő piros pöttyök a já- 
ték tesztje során ezen a területen meghalt karaktereket je- 
löli. Ilyen, és ehhez hasonló analízisekkel követik figye- 
lemmel a fejlesztők a játékosok tevékenységeit, 

illetve az egyes küldetések kivitelezhetősé- 

gét, amelyek eredményei alapján tud- 
J ják finomhangolni az ellenfeleket, 
s vagy akár a domborzati fel- 
) GÉ építést. 


a már meglévő képességeinket is fej- 
d leszthetjük. Erre jó példa a Force Choke- 
erősítésre szolgáló Force Grip talent, 
amelytől a fojtogatós Sith Warrior tá- 
madásunk instanttá válik. Persze ez csak 
egy lehetőség a sok közül, amelyek ka- 
rakterünk egyedivé varázsolásáért fe- 
lelősek. Mindezek ellenére a legérdeke- 
c sebb információ mégsem ez volt, hanem 
oz 16 az egyes kasztok által betölthető sze- 

; repek bejelentése. Mint az köztudott, 

4-4 kaszt közül választhatunk, amelyek 
mindegyike egyedi tulajdonságokkal ren- 
delkezik. A klasszikus MMO-szerepeket 
mégis a legtöbb be tudja tölteni, Így csa- 
patos kalandozás közben találkozhatunk 


Sith inkvizítor tankkal, vagy akár csem- 
pész gyógyítóval is. Sokak számára - és 
ez alatt főleg a keményvonalas Csilla- 
gok háborúja-rajongókat kell érteni - ez 
furcsa lehet, de szerencsére a csapatta- 
gok feladata nem korlátozódik le például 
csak a gyógyításra, mivel az akció köze- 
pette két Bactacsomag kiosztása között 
szükség van támadó képességek beve- 
tésére is. Ez mindenképpen izgalmasab- 
bá teszi az eddig megszokott statikus 
MMO-játékmenetet. A kérdés már csak 
annyi, hogy mikor jön ki végre a játék, de 
ha minden jól megy, legkésőbb idén té- 
len már megmenthetjük, vagy épp a sö- 
tétségbe taszíthatjuk a Galaxist. 
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War 0 


Dead Rising 2: 


Off the Record 


Emlékszik még valaki Frank Westre? 


A Capcom néhány képet és egy új előzetest is 
megosztott a rajongókkal új játékukról, amely 
a Dead Rising 2 folytatása, de nem harmadik 
rész. Az Off the Record főszereplője Frank West, 
az a fotóriporter lesz, akivel már az eredeti Dead 
Risingben is végigverekedhettük magunkat a 
zombikon. A helyszín nem változik, viszont új te- 
rületeket fedezhetünk majd fel Fortune City-ben. 
Franket elkíséri újabb útjára hűséges fényképe- 
zőgépe is, így ismét készíthetünk jobbnál jobb fo- 


tókat, amelyekért tekintélypontokat kapunk (té- 
mánkat a horror, dráma, erotika és brutalitás té- 
maköreiből érdemes kiválasztanunk). Az Off the 
Record olyan újításokat fog tartalmazni, mint 
például új történet és küldetések, új ellenfelek, 
fegyverkombinációk, eszközök és járművek, vala- 
mint rövidített töltési időt és fejlesztett hálóza- 
ti lehetőségeket is kapunk. A Dead Rising 2: Off 
the Record idéntősszel érkezik PC-re, PlayStation 
3-ra és Xbox 360-ra. 


Saints Row: 


kh VSZ 
AR 


The Third 


Akik szerint a GTA túl 


komoly 


A sandbox-jellegű gengszterszimulá- 
torok kategóriájába sorolható széria első ré- 
sze még szemtelen GTA-klón volt, a második 
már elmozdult az önmagát egyetlen pillanatra 
sem komolyan vevő paródia irányába, amit a har- 
madik rész már egyenesen művészetté fejleszt. 

A játékos irányította banda, vagyis a The Saints a 
szürke és komor Stillwater helyett a színes, sza- 
gos, élettel teli Steelportba teszi át székhelyét. Az 
első néhány stikli alkalmával csak helyi nehézfiúk- 
kal és egyszerű zsernyákokkal gyűlik meg a gon- 


dunk, ám amint a kormányzat értesül arról, hogy 
tengelyt akasztottunk a steelporti alvilágot irá- 
nyító Szindikátussal, azonnal a helyszínre vezény- 


li a katonaságot. Ennek következményei egyszer- 
re lesznek kellemetlenek és áldásosak. A:katonák 
nyilván komolyabb kihívást jelentenek, mint pár 
jelvényes, ugyanakkor megvan rá a mód, hogy be- 
hatoljunk a táborukba, magunkhoz vegyük a leg- 
modernebb kísérleti fegyvereket és elkössünk egy 
tankot. Élvezet lesz nézni, ahogy a vadonatúj gra- 
fikus motorral életre keltett járművek a fizika tör- 
vényeinek megfelelően lapulnak ki a megállítha- 
tatlan páncélos lánctalpa alatt. 

Év végén őrült szituációk tömkelege, változatos 
küldetések felygöngyölítése, saját felhőkarcoló, el- 
képesztő fegyverarzenál és mocskosul aljas bunyó 
vár ránk a THO és a Volition jóvoltából. 


VELENCEI KEMP PARTY! 


CAMES TRR 
TRBOR EI 


JÚLIUS 16 


Mi kell a jó táborozáshoz? 


e Jó társaság: GS-szerkesztők és -olvasók VA 

e Rengeteg tuti verseny mesés nyereményekkel VA 

e Innovatív hardverbemutatók (, Vajon elmerül-e a tóban az darapongyV 

e (S Live élő adás a táborozókkal (, Anyu, benne vagyok a tévében! ") 

e Xbox 360, Nintendo Wii, Sony PS3 konzolok a legújabb játékokkal valamint Guitar Hero- 
és Band Hero-koncertek (a színpadon a GS Hero Band! Yeah!) vé 

e Velencei Beach Party a szabad strandon (nagyon messze, kb. 1835 méter) 

e Gyros, pizzéria, élelmiszerbolt a közelben (ha nem ízlene akaja) 

e Napi három étkezés (ha nem ízlene a pizza és a gyros) 

e Saját büfé (ha elfogyna a , szőke-kóla" gépezés közben) Vé 

e Móka, vidámság, kacagás, éléAréna, beszélgetések, spontán nyüzsgés, 
még spontánabb lazulás 


BAL 4v ége 


Várunk szeretettel! 
Időpont: 


2OTI. július 16 -22. 


Helyszín: 
Ifi Szálló, Velence 


Jelentkezés és további információ: 


Tábor blog: 
Telefon: 00-1-577-4373; 
E-mail: esemeny(didg.hu 


Tábor díja: 39 000 forint 
. . Jelentkezési határidő: 2011 július 4. 
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KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ BioWare RÖVIDEN A legen- 
dás szerepjáték-nagyhatalom sci-fi trilógiájának befejező része. 
MEGJELENÉS 2011. ősz 


Azért léteztek most, mert 
megengedjük. Azért fogtok 


LDOZAT NÉLKÜL NINCS 
GYŐZELEM - HA VALA- 
MIT, hát ezt megtanítot- 
ta nekünk a BioWare sci- 
fi trilógiája. Az első részben 
átéltük, hogy milyen személyes áldoza- 
tot hozni, egy társat, szövetségest elve- 
szíteni, és hogy nem lehet mindig, min- 
denkit megmenteni. A második részben 
már egy teljes legénységet kellett ma- 
gunk köré gyűjteni, majd rávenni őket, 
hogy vállalják velünk a közvetlen élet- 
veszélyt - közben pedig éreztük a ször- 
nyű súlyt a vállunkon, hogy nincs garan- 
cia a visszatérésre. Most bezárul a kör: 
galaktikus szinten kell minden eddiginél 
nagyobb áldozatot hozni. Teljes fajok, ci- 
vilizációk sorsa forog kockán, mert a 
reaperek megérkeztek. 


INTERGALAKTIKUS FINÁLÉ 
Hosszú órákat, napokat, heteket töltöt- 
tünk el a Mass Effect világában. Hoz- 
tunk jó és rossz döntéseket, szerez- 
tünk elkötelezett barátokat és esküdt 
ellenségeket. Vannak, akik életüket kö- 
szönhetik nekünk, mások a mi hibánk- 


. ból vesztek oda. Egyesek hősként tisz- 


telnek bennünket, mások bajkeverőként. 


elpusztulni, mert azt akarjuk 


//mazur 
TE ése 2 


Néhány döntésünk, vagy akár átnem 

gondolt tettünk következményével ta-.. . 

lán még nem is vagyunk tisztában - de 

most eljött az igazság pillanata, véget 9 4 
ér a történet. A Mass Effect 3 kezdetén, 
néhány hónappal a collectorok bázisa el- 
len indított öngyilkos küldetés után nem 
éppen hősnek kijáró ünneplés közepette 
találunk rá Shepard parancsnokra. Vizs- 
gálat folyik ellene (a Mass Effect 2 leg- 
utóbbi DLC-jében, az Arrivalben történt 
dolgok miatt - erről a 78. oldalon, ol- 
vashattok bővebben). Még mindig eg 
hisznek neki, hiába fedeztük fel már az" 
első rész során, hogy a reaperek létez- 7 
nek, a folytatásban pedig azt, hogy mi- s. 
csoda rettenetes céljuk van velünk... de sz 
nincs idő ezen bosszankodni. A híradá- 
sokat a Föld összes nagyvárosából érke- 
ző megdöbbentő képek árasztják el: gitt 
gantikus méretű csatahajók vettek cél- 
ba minket. Mindenki sokkolva figyeli a 
híreket, de aztán már elég az égre pil- 
lantani: ide is megérkeztek. Mire az em- 


me 


a reapertámadás véget is ért. Mire el- 
hitték volna Shepardnek, hogy valós vi 
szély a háború, már el is vesztettük. 
Vesztes pozíció 


B. zdl 


Nem azért harcoltunk ennyi ideig, 
hogy feladjuk - és most mégis mene- 
külnünk kell?! Ezzel a keserű felütés- 
sel indít a harmadik rész (bár legalább 
nem halunk meg rögtön, mint a Mass 
Effect 2 első öt percében - ez is vala- 
mi). A helyzet világos: a reaperek nem 
a Föld ellen indítottak háborút, csu- 
pán nálunk kezdték el a galaxis to- 
tális leigázását. A feladat egyszerű, 
csak éppen lehetetlen: meg kell talál- 
nunk a módját annak, hogy megállít- 
sunk egy megállíthatatlan erőt. Visz- 
sza kell foglalnunk a Földet. Szövet- 
ségesek kellenek és egy terv, mert jó 
lenne legalább sejteni, hogy mégis ho- 
gyan fogjunk hozzá. Hogy van-e egyál- 
talán esélyünk. 


zz 
SZEMTŐL SZEMBEN 

Nyilván csak valami nagyon halovány, 
indokolatlannak tűnő reménysugár 
maradt, de Shepard fel sem kelne reg- 
gel, ha nem lenne teljesen esélytelen a 
harc. Ha valami piszlicsáré inváziócs- 
káról lenne szó, nyilván kiadná gebin- 
be valami számlaképes alvállalkozó- 
nak, de a helyzet ennél súlyosabb nem 


lamit a reaper haderőről, nem tud- 
juk, hogy hányan vannak, milyen erő- 
forrásokkal rendelkeznek. És az ugye 
megvan, hogy mekkora egy reaper? 


O A BioWare aktuálisan futó játéksorozatai közül egyértelműen a Mass Effect aratta a legnagyobb sikere- 
ket, a szakma és a közönség szemében egyaránt. A Dragon Age érdemei elismerése mellett is kapott savat 
bőven, a Star Wars: The Old Republic MMO pedig (amennyiben a két Knights of the Old Republic mellé 
csapva külön sorozat részeként tekintjük) még mindig csak beváltatlan ígéret. 


A BioWare hangsúlyozza, hogy gigan- 
tikus léptékű csatákra számíthatunk, 
bár hogy azokban hogyan veszünk majd 
részt, egyelőre nem lehet tudni. A fron- 


ejtett megjegyzéséből azonban jó esély- 
lyel következtethetünk arra, hogy ezút- 
tal lehetőségünk lesz komolyabb űrcsa- 
tákban is részt venni. De hogy hogyan, 


is lehetne. Először i is: alig ismerünk Va- 


tális összecsapás a reaperekkel telje- 
sen esélytelen (mármint nem , Shepard- 
esélytelen", és csak ő segíthet, hanem... 
esélytelen-esélytelen), de valamilyen 
módon mindenképp involválva leszünk. 
Casey Hudson, a Mass . Effect 3 e 
producere és a sorozat eg 


azt egyelőre nem tudjuk. 


ASSUMING CONTROL 
A technológiai és számbeli fölény azon- 
ban csak a kisebb része a bajnak, mert 
. . a reaperek támadása több szinten zaj- 
I ! egy nagyon aljadék tak- 


Dereng még a Sovereign, a Mass 
Effect első részéből? Saren, az áruló 
két kilométer hosszú, gigantikus ha- 
jója a galaktikus flotta legnagyobbja- 
it is könnyedén porlasztotta szét, kis 
híján elpusztítva magát a Citadellát is 
- és ami a legkellemetlenebb, az a ha- 
jó egy reaper volt. A teljes szövetségi 
flotta összehangolt támadása szüksé- 
geltetett az elpusztításához, most pe- 
dig legalább több száz hasonló érke- 
zett! Ha viszont valaki még ezek után 
is vakon bízna Shepard parancsnok- 
ban, annak hadd idézzünk fel még egy 
apró érdekességet: a reaperek nem 
most jönnek először, eddig pedig még 
egyetlen civilizáció sem élte túl táma- 
dásukat. A prothean faj sem, pedig 
ők sokkal fejlettebbek voltak, minta 
mostani bérlők. 


ELÉG R, T E REAPER- 
BÉ evet 


.- 


s 


cis 1 ejezem, n előtt azt 
reapereknek szurkolok. 


Ha darabokat 
lövünk le ellen- 

feleink páncéljáról 
(netán elkapunk egy-egy 
csápot) akkor lassítani, 
gyengíteni tudjuk 


A fegyverek 
nagyobbat sebez- 
nek, mint eddig - fő- 
leg ha megtaláljuk-el- 
találjuk ellenfeleink egye- 
di gyenge pontjait. Ráadásul 
most már kasztoktól füg- 
getlenül bárki használ- 
hatja az összes fegy- 
vertípust. 


MUNKAHELYI TERROR 


De hiszen kollégák voltunk! 


A BIOWARE NEM ÁRULJA EL, HOGY A KORÁBBI MUNKAADÓNK, a Cerberus (és 
vezetője, az Illusive Man) hirtelen miért pályázik a fejünkre. Annyi bizonyos, hogy nem 
csupán megkeseríteni akarják az életünket, mert a képen látható Cerberus bérgyilkosok 

az Illusive Man legmagasabban képzett katonáinak soraiból kerülnek ki. Akárhogy is, a 
reaperek már önmagukban is halálos fenyegetést jelentenek - nem lesz kellemes úgy túráz- 
gatni a galaxisban, hogy közben aggasztóan fürgének és halálosnak kinéző technonindzsák 
is vadásznak ránk. 


Olyan beteg vagyok, hogy áramba 
fújom az orrom 


Effect 3-ban az Illusive Man által veze- 
tett Cerberus, Shepard korábbi mun- 
kaadója ezúttal az életünkre tör - csak 
éppen nem tudjuk, hogy miért. Ez több 
mint rejtélyes, mivel az Illusive Man 
iszonyatos pénzeket ölt Shepard feltá- 
masztásába, és ugyan a második rész 
végén nem feltétlenül úgy alakult min- 
den, ahogy azt a a plazma előtt sziva- 
rozgatva kifundálta (például ha nem ad- 
tuk át a collectorok bázisát...), viszont 
azért az előző munkahelyünkön nagyon 
is tisztában voltak vele, hogy Shepard 
milyen fontos az emberiség túlélése 
szempontjából. Azért mégiscsak legyőz- 


tikájuk - amihez hasonlót a félig szin- 
tetikus geth faj is elsajátított, nem vé- 
letlenül tisztelik istenként a reapereket 
-, az indoktrináció, amellyel képe- 

sek bármilyen faj egyedeit saját akara- 
tuk szerint hatalmukba keríteni (ahogy 
a collectorok esetében), sőt átalakíta- 
ni (mint a huskok). A Mass Effect 3-ban 
számos új típusú ellenféllel kerülünk 
szembe, amelyek legnagyobb hánya- 
dát a már jól ismert fajok reaperek ál- 
tal kifacsart és eltorzított egyedei jelen- 
tik. De hogy még véletlenül se legyen túl 
egyszerű az életünk, a háborúnak van 
még egy rejtélyes mozzanata: a Mass 


A NORMANDY 
A MASS EFFECT 
EGYIK LEGJELLEGZE- 
TESEBB ELEME, de a har- 
madik részben is kellett valami ürügy, 
hogy kicsit át lehessen szabni. A Szövetség 
nem cicózott, lecsapta Shepard kezéről, 
hogy szétszedje, tanulmányozza és 
újraépítse. A végeredmény kicsit 
más lett - de legalább van mit 
újra felfedezni rajta. 


tük a collectorokat, sőt, legyőztük az 
ember-reaper hibridet is, már elnézést! 
Félő, hogy a rejtély megoldását már 
csak akkor tudjuk meg, ha 
végre kezünkbe kaparinthat- 
juk a Mass Effect 3-at. 


A FEGYVEREK 
SZAVA 
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A MASS EFFECT 3-BAN MINDEN EGYES FEGYVER RÉSZLE- 
TESEN ÁTALAKÍTHATÓ, TESTRESZABHATÓ LESZ. Találhatunk 
vagy vásárolhatunk különféle puskacsöveket, távcsöveket, akárcsak 
az első részben, de fontos különbség, hogy időközben már átalakult 
az inventory-rendszer, Így nem kell hosszadalmasan molyolni a 
motyónkban a lehetséges kiegészítők között. Elég csak megszerezni 


őket, aztán külön kezelőfelületen vethetjük alá a fegyvereinket a 
sufnituningnak; itt láthatjuk, hogy a modok révén miképp változik a 
szerszám sebzése, pontossága, tüzelési sebessége, tárhelye és stabili- 
tása. A felpakolt kiegészítőket természetesen külsőleg is megcsodál- 
hatjuk. Még egy fontos apróság: ellenfeleink földre ejtett fegyvereit 
mind felvehetjük. 


ANDERSON KA- 
PITÁNY ELŐSZÖR 

A MASS EFFECT ELŐZ- 

MÉNYEIT FELDOLGOZÓ 

REVELATION CÍMŰ REGÉNYBEN 
BUKKANT FEL. Ő kapta meg elsőként az 

esélyt, hogy Spectre legyen, és így az emberi faj 

is delegálhasson tagot a Szövetség és a Citadella 


embergyűlölő, később árulóvá lett Sarent jelölte 
ki mellé a tanács, aki gondoskodott arról, 
hogy Anderson munkáját ellehetetlenítse. 
A kapitányt végül aktatologató irodai 
munkába száműzték, de úgy tűnik, 
most elérkezettnek látta az időt, 
hogy újra fegyvert ragadjon. 


1 


SZINTE TÖKÉLETES- 
RŐL MAJDNEM T0O- 
KÉLETESRE 

Ne is találgassuk, hogy milyen meg- 
lepetések érnek majd minket a szto- 
riban, ugyanis az eddigieken kívül a 
BioWare nyilván minden infómorzsát, 
infótöpörtyűt hétpecsétes titokként ke- 
zel (és igazuk is van). Térjünk inkább rá 
a technológiai újdonságokra, mert bi- 
zony van minek örülni! Azt már eddig is 
tudtuk, hogy a Mass Effect 3 azt az új 
engine-t használja, mint a Mass Effect 
2 PlayStation 3-as verziója (ami jóval 
később érkezett a PC-s és Xbox 360- 
as változatnál). Ez PC-s szemszögből 
még nem árul el sokat, mert szép, szép 
a PS3-as változat, de az eddigiek alap- 
ján PC-n valószínűleg még szebb lesz. 
Játékmenet terén az egyik legnagyobb 
ígéret az alaposan átdolgozott mester- 
séges intelligencia. Az új rendszer lénye- 
ge, hogy az ellenfelek immár minden kö- 


legmagasabb fokú biztonsági egységébe. Vesztére az 


. nem egy agresszí 


rülmények között csapatban gondolkod- 
nak, csapatként viselkednek: az egyik 

1 íg a másik megpróbál 
ni, füstöthasznál- 


megpróbálnak védett helyre vetődni. 
Ahogy a mi mindenkori csapatunkban, 
úgy most már az ellenfeleinknél is.meg- 
vannak a leosztott szerepek, amelyeket 
a rosszarcúak igyekeznek is betartani. 
Rendben, ha valaki akció-TPS irányból 
nézi a Mass Effectet, az nem dob ettől 
hátast, de legyünk igazságosak: a Mass 
Effect első részében még nem annyira a 
játékos ügyessége, hanem a felszerelés 
minősége határozta meg a hatékonysá- 
gunkat - ez az RPG-háttér egyenes kö- 
vetkezménye. A második részben már 
érezhetően elmozdult a harcrendszer a 
Gears of War és társai irányába, mos- 
tanra pedig ez a vonal marad. 


rA VETERAN AZ ÚJ NORMAL" 
Az idézet a BioWare-től származik: a 
csapat a játék teljes egészét tekint- 

ve igyekszik feljebb srófolni a nehézsé- 
get. A cél természetesen nem az, hogy 
a tisztelt játékos kedvű fiatalság mér- 
hetetlen frusztrációjában marokszám 
tépje ki a haját és a saját arcát próbál- 
ja szétharapni, egyszerűen csak feszül- 
tebb, gondolkodást, taktikai érzéket és 
ügyességet egyaránt igénylő összecsa- 
pásoknak szeretnének kitenni minket, 
hadd zakatoljon minden tűzpárbaj köz- 
ben az ereinkben a tigrisvér. Ehhez per- 
sze kapunk némi segítséget is: a meg- 
emelt nehézségi szintet ellensúlyozzák 
Shepard új taktikai lehetőségei. Elsősor- 
ban a fedezékhasználat lesz sokkal dina- 
mikusabb: könnyebben és pontosabban 
kukucskálhatunk ki a takarásból, illetve 
sokkal magabiztosabban lehet navigál- 
ni a fedezékek között: vetődhetünk, gö- 
röghetünk (nem az, ami a McDonalds- 


0 Az Electronic Arts nemrégiben jelentette be, hogy a Funimation és a japán T.O. Entertainment közreműkö- 
désével animefilm készül a Mass Effect sorozat alapján, amelynek bemutatója 2012 nyarán várható. Egy 
évvel ezelőtt már bejelentettek egy élőszereplős filmet is. Az ahhoz tartozó jogokat a Legendary Pictures 
(Warner Bros) szerezte meg. 


ban van!), fedezékből fedezékbe for- 
dulhatunk, illetve automatikusan át 
tudunk ugrani akadályokat, anél- 

kül, hogy előbb lekucorodnánk elé- 

jük. Ha mindezek folyományaképp 

a ,fedezékben várakozunk, amíg el- 
tűnnek az erek a képernyőről, az- 

tán újra addig lövünk, amíg nem piros 
a minden"-taktikát (amennyiben ezt le- 
het annak nevezni) végre el lehet felej- 
teni, akkor már megérte. Folyamato- 
san mozgásban maradva, fedezékeket 
váltogatva mi magunk is meg tud- 
juk zavarni ellenfeleinket, hátukba 
kerülhetünk, megakadályozhatjuk 
hogy ők kerüljenek mögénk, ha 
pedig szembetalálkoznánk, akkor 
a kibővített közelharci lehetősé- 
geket latba vetve akár alapo- 
san meg is csúnyázhatjuk az 
arcukat. 


DE EZ VALAMI- 
KOR SZEREP- 
JÁTÉK IS VOLT, 
NEM? 

Szép és jó ez a harcrend- 
szer, de az RPG-vonalat fa- 


gb 
.§ 


ug 
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mevékő 
zés 


seejizl a szi áj 


vorizáló rajongók közül sokan csa- 
lódtak a Mass Effect 2-ben - éppen 
azért, mert sikerült ugyan ügyesen 
kikalapálni az akcióelemeket, de a 
szerepjátékos részek nem fejlődtek 
együtt velük, sőt, látványosan háttér- 


be szorultak. Bár a Mass Effect 3 nyíl- 


tan viszi tovább az előző rész akció- 
központúságát, a fejlesztők elismerik, 
hogy a karakterfejlődésre, a külön- 
féle képességekre ráfér némi szere- 
tet. Az ötlet érdekes: mivel a második 
részben szó szerint új életet kaptunk, 
megvolt az ürügy, hogy elölről kell- 
jen kezdeni a szinteződést és az extra 


szer nem fogjuk ezt eljátszani: ha ko- 
rábbi mentésünkkel játszunk tovább, 
Shepard minden képességét viszi to- 
vább. Most jön azonban a ravaszság: 
korábbi trükkjeinket, képességeinket 
már az első szintlépéskor elkezdhet- 
jük továbbfejleszteni, több lehetséges 
irány közül választva. Tehát nem csu- 
pán egy adott képességbe kell csurig 
tölteni a pontjainkat, hogy választhas- 
sunk két lehetséges specializáció kö- 
zül, mint a második részben, hanem 
minden egyes képességünket újraal- 
kothatjuk, mellette pedig erősebbé te- 
hetjük. Összefoglalva tehát a megsok- 


egyedibbé, játékstílusunkhoz a lehető 
legjobban illővé alakíthatjuk hősünket 
- az előző rész egyszerűsödése után 
ez a terület inkább új mélységeket ka- 
pott. Most is van azonban könnyí- 
tés: végre bármelyik karakterosztály 
használhatja bármelyik fegyvert. 

A soldiernek megvan az az előnye, 
hogy akár az összes fegyvertípusból 
tarthat magánál egyet, míg a többi- 
eknek azért csereberélniük kell - de 
ez könnyű szívvel vállalható kompro- 
misszum. Attól pedig nem kell tartani, 
hogy ezzel elveszítik a karakterosztá- 
lyok az egyediségüket: ezt a különbö- 


képességek gyűjtögetését. Még egy- szorozódott lehetőségek miatt sokkal 


ző irányokba fejleszthető - természe- 


Kérem, nekem erre most itt 
egyáltalán nincs időm 
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tesen kasztfüggő - képességek ellen- 
súlyozzák majd. 


LEHETŐSÉGEK TÁRHÁZA 

A BioWare jól tudja, hogy a Mass 
Effect 3-nak kell a legnagyobbat szól- 
nia a trilógia összes része közül. A há- 
rom játék során meghozott döntések 
sora az utolsó fejezetre már több mint 
1000 változót jelent (!), de a BioWare 
tudta, hogy mire vállalkozik. Hogy ez 
mégis mekkora munka, azt jól szemlél- 
teti, hogy a Mass Effect 2 gyakran le- 
lassult, amikor a játék ellenőrizte a ko- 
rábban meghozott döntéseinket, és 
ezekhez igazította egy átvezető ani- 
mációban a feltűnő szereplőket, párbe- 
szédeket, reakciókat. A harmadik rész- 
re már elkerülhetetlen volt ennek az al- 
goritmusnak az optimalizálása, mivel 
ismét sokkal több választási lehető- 
ség van - szerencsére az új technológia 
sokkal hatékonyabban, észrevehetetle- 
nül dolgozik: 

Talán ez a Mass Effect legfontosabb 
tulajdonsága: eddig még sosem látott 
köteléket tudott kialakítani közöttünk 
és csapatunk tagjai között. Hogy a ré- 
gi arcok közül ki az, akivel biztosan új- 
ra találkozhatunk? Vár ránk Garrus, 
Liara T"Soni, Kaiden Alenko (vagy 
Ashley Williams), Legion, Wrex és 


MILESZ A FÖLDDEL? 


A földdel teszik egyenlővé?! 


A JÁTÉK LEGELEJÉN ÁT KELL ÉLNÜNK, 
ahogy bekövetkezik legszörnyűbb rémálmunk: 
továbbra sem hiszi el nekünk senki, hogy a 
reaper veszély nagyon is valóságos — csak 
akkor, amikor már túl késő. Végig kell néznünk 
bolygónk leigázását, ami csupán az első lépése 
a reaperek évmilliók óta újra és újra lejátszott 
szörnyű koreográfiájának. Ami a prothean 
fajnak nem sikerült, vajon nekünk hogyan 
sikerülhetne? A trilógia során tett összes 
korábbi döntésünk eltörpül akkor, amikor 
késlekedésünk vagy tévedésünk bolygók, fajok 
pusztulását okozhatja. 


Mordin. Anderson kapitányról is fel- 
reppent a pletyka, hogy esetleg félre- 
dobja az irodai munkát és beáll mel- 
lénk a csapatba - nem lehet biztosra 
venni, de igazán nagyszerű lenne. Már 
legalább egy új arcot név szerint is is- 
merünk: James Sanders viszonylag 
hamar csatlakozik hozzánk, és ugyan 
harcedzett, kiváló katona, nem sokat 
tud az előzményekről. Olyan karak- 
ter, aki a sorozatba csupán a harma- 
dik résszel becsatlakozó játékosoknak 
segíthet közösen feltérképezni az ese- 
ményeket. 

De persze nem csupán a társainkkal 
kapcsolatban hozott döntések lesznek 
fontosak. Ha saját tetteink után is vál- 
lalni kell a következményeket, akkor 
érezzük leginkább magunkénak a vi- 
lág egyéb eseményeit is - csak éppen 
a következmények az utolsó pillana- 
tokban válnak világossá. Az első rész- 
ben megmentetted a rechni király- 
nőt? A második rész végén átadtad a 
collector bázist a Cerberusnak? Arra 
pedig, hogy a harmadik rész minden 
lehetséges lépték tekintetében hatal- 
mas lesz, mérget lehet venni. A ga- 
laxis lángba borul, és a mi vállunkat 
nyomja a teher, hogy visszafoglaljuk a 
Földet. Csupán a legyőzhetetlen ellen- 
séget kell legyőznünk hozzá. És hogy 


oO Ha nincsenek mentéseink az első részből, amikor belevágunk a Mass Effect 2-be, a játék maga határozza 
meg helyettünk a történet kérdéses pontjait - úgy veszi például, hogy Wrexet nem tudtuk megmenteni. 
A harmadik rész ennél szimpatikusabb, áthidaló megoldást kínál: a játék az első és második epizód össze- 
foglalójával indul, amelynek adott pontjain lehetőségünk van rekonstruálni az eseményeket. 


utána mi lesz? Azt csak a BioWare 
tudja; ez a trilógia biztosan lezárul, de 
nagyon valószínű, hogy készül még já- 
ték a Mass Effect univerzum alapján. 
Talán egy MMO? Elvégre ki ne örülne 
egy szép, világos kis lakásnak a Cita- 
della egyik nyugodtabb negyedében? 
De haladjunk csak sorjában, előbb 
még meg kell menteni a világot. GS 


za zá ét 
az "Sz teat 
," AKARSZ TÖBBET TUDNI? 55 
Kapcsólódó anyagokért látogass ela GameStar 
.  Onliné-on agáték aloldalára: szavazz és értékelj! 


alakít. MEGJELENÉS 2011. május 


A tompábbik végén kell fogni a 


. 7: kardot, ti szerencsétlenek! 


Birkózás nőkkel és sárkányokkal 


IPRÓBÁLTUK, A MONITOR 
.. €Ga RAGADTUNK, sok- 

szor álmélkodtunk, több- 
ször hangosan felnevettünk, néha vi- 
szont bosszankodtunk. Megérkezett 
szerkesztőségünkbe a The Witcher 2: 
Assassins of Kings preview verziója, 
a tapasztalatainkat pedig különösebb 
spoilerezés nélkül igyekszem megoszta- 
ni veletek. 


EGY NEHÉZ NAP KRÓNIKÁJA 
Történetünk kezdetén Geralt lánc- 

a verve csücsül egy tömlöcben (a be- 
börtönzés okát inkább titokban tarta- 
nám), s épp bokszzsáknak használják az 
őrei, amikor felbukkan Vernon Roche, 
Temeria titkosszolgálatának feje, hogy 
kihallgassa. Kínzás helyett kedélyes be- 
szélgetésre kerül sor közöttük, amihez 
egy kis anyázás szolgál nyitányként. 
áris meggyőződhettünk róla, hogy a 
játék ugyanolyan vulgáris, mint előd- 
je, valamint a párbeszédrendszer sem 
változott számottevően. Minden opció 
hosszasabb diskurzust vált ki, kevésbé 
érezzük, hogy mi irányítanánk a beszél- 
getést, mint teszem azt, a BioWare já- 
ékaiban. A történetmesélés viszont el- 
ső körben jelesre vizsgázott. Különö- 
sebb jelentősége nincs, hiszen minden 
pontjára ki kell térnünk, de mégis jópofa 
dolog, hogy a bebörtönzésünk előzmé- 
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nyeit nem muszáj kronológiai sorrend- 
ben elmesélnünk. 

A vallomástétel a gyakorlatban aktív já- 
tékot jelent, ami ott kezdődik, hogy hő- 
sünk épp bájos társnőjével henteregne 
(erről a keretes írásban olvashattok bő- 
vebben), amikor modortalanul megza- 
varják együttlétüket, mert a király lát- 

ni akarja Geraldot. A sátorból kilépve 
egy ostromlott erőd távoli látképe és egy 
nyüzsgő katonai tábor elevenedik meg 
előttünk. Foltest, Teremir vérfertőző kirá- 
lya a hitvesét követte idáig, aki elrabolta 
tőle gyermekeit, most pedig épp a min- 
dent eldöntő rohamra készül. 
Geralt maga is részt vesz az ostromban, 
amely során szövetségesek oldalán har- 
col láncingbe és lemezvértbe öltözött ka- 
tonák ellen, de alkalmanként még ost- 
omgépet is kezel. A látvány valóban le- 
nyűgöző, mozgásban még szebb is, mint 
a képeken, a harc pedig feleannyira sem 
véres, mint vártuk volna. Fröcsög ugyan 
itt-ott a testnedv, néha még a kamerára 
is jut belőle, de nem súrolja az ízléstelen- 
ség határát. 

Sokan panaszkodtak az első rész harc- 
rendszerére, irányítására és kamerake- 
zelésére. A fejlesztők egy huszáros vá- 
gással mindent kidobtak, amit felesle- 
gesnek ítéltek, így csak egy viszonylag 
közeli nézet maradt meg, miközben a 
WASD billentyűkkel tereljük Geraltot a 


THE WITCHER 2: 3 
ASSASSINS OF KINGS 


KIADÓ CD Projekt FEJLESZTŐ CD Projekt RED RÖVIDEN A mi társadalmunk problémáival is küszködő komor fantasyvilágban játszódó akció-RPG, amelyben a játékos egy híres szörnyvadászt 


kívánt irányba, aki a szóköz lenyomá- 
sára bukfencezik, 0-ra varázslato- 

kat dobál, E-vel védekezik, az egér bal 
gombjával kisebbet sebző gyors táma- 
dásokat hajt végre, míg a jobbal olyan 
megrendítő erejű csapásokat oszto- 
gat, amelyek a szívósabb, páncé- — 
lozott ellenfelekkel szemben pa 
bizonyultak hatékonynak. Ha 

a támadásunkat nem sza- 

kítja félbe semmilyen külső 
körülmény, akkor látványos 
kombinációknak lehetünk 
szemtanúi, amelyek alkal- 
manként brutális kivégzés- 

sel zárulnak. Mindig aztaz — 1 
alakot kezdjük el darabol- 

i, akire épp a célkereszt mu- 
tat, ami egyelőre túl érzékeny- 
nek mutatkozik, elég csak egy 
picivel elmozdítani a kame- 
át, és máris átugrik egy kö- 
vetkező támadóra. Ez- 
zel a megoldással az 

a gond, hogy sokszor 
úgy érezzük, nem tart- 
juk kézben az esemé- 
nyeket. 

Geralt jól bánik ugyan a kard- 
dal, de nullához közelítene a ki- 
hívás, ha már az elején legyőz- 
hetetlen harcosként kaszabolná 
az ellent. Éppen ezért kezdetben... 


Ne nyavalyogj, egy vesével 
is lehet élni 


n Tűz!" , Hol, uram?" 


HNK! 


például csak a szemből érkező táma- 
dásokat képes blokkolni, a későbbiek- 
ben viszont az újragondolt fejlődési fán 
választhatunk olyan skillt, ami által kö- 
rültekintőbben óvja magát. 


TÁBORTUZ? AZ MEG MINEK? 
A képességfa lényegében kereszt alakú, 
a szárai a witchertudományok, a kard- 
forgatás, a mágia és az alkímia diszcip- 
línákba sorolható skilleket foglalják ma- 
gukban. Az egyes képességeket jól lát- 
ható vonalhálózat köti össze, így elsőre 
látjuk, hogy mi mindent kell elsajátíta- 
nunk egy-egy rokonszenves skill meg- 
szerzéséhez. Az ezekre fordítható pon- 
tokat (a bronz, az ezüst és az arany ka- 
tegória már a múlté) szintlépésenként 
kapjuk, és egy gombnyomással a meg- 
felelő menübe jutva máris nekiláthatunk 
a szétosztásuknak. Nem kell többé tá- 
bortűz nyomait keresnünk, ha fejleszte- 
nénk hősünket, vagy italokat, olajokat, 
mérgeket és bombákat kotyvasztanánk, 
esetleg meditálnánk egy jót. Alapanya- 


Öltöny, nyakkendő, dresscode? 
Ezeknek elment az eszük 


AZÉ 


Geralt, az alfahím 


A főmenüben már ott virít a lehetőség, hogy importáljuk az első rész végigjátszása után megőrzött 
mentéseinket. Érdemes iparkodnia annak, aki még nem ért a végére, mert a korábban meghozott döntések 
következményei komoly hatással lesznek a The Witcher 2: Assassins of Kings eseményeire. 


got továbbra is a hagyományos módon 
szerezhetünk be: kereskedőtől vásárol- 
va, bogyókat, virágokat szedve, vagy 
evágott szörnyeket kizsigerelve. La 
Valette ostroma alatt is módunkban áll 
gyűjtögetni, de akkor tömhetjük meg 
igazán a szütyőnket, ha a későbbiekben 
olyan helyekre látogatunk el, mint pél- 
dául az a Pontar folyó mentén fekvő fa- 
u, amelynek lakóit egy gigászi csápos 
fenevad terrorizálja. 

A börtönből való szökést leszámítva az 
akciójátékokat idéző prológus után az 
említett településen már szerepjátéko- 
sabb arcát mutatja a Witcher 2. Nem 
várt régi ismerősökbe botlunk, helybé- 
liekkel elegyedünk beszédbe, különfé- 

le szörnyek levadászását vállaljuk el jó 
pénzért, varázslónők rivalizálásának 
kellős közepébe csöppenünk, iszogatunk 
a kocsmában, laposra verjük a falu bi- 
káinak képét és kiruccanunk a veszélyes 
lényektől, valamint kikészített csapdák- 
tól hemzsegő erdőbe, miközben fülbe- 
mászó dallamokat hallgatunk a szél su- 


KENDŐZETLEN EROTIKÁ 


RÍVIAI GERALT A KIKÉPZÉSÉVEL EGYÜTT JÁRÓ MUTAGÉN-FOGYASZT.; 


SÁRA ELVESZTETTE UGYAN A NEMZŐKÉPESSÉGÉT, DE IMMÚNISSÁ VÁL 
BETEGSÉGEK MINDEN FAJTÁJÁVAL SZEMBEN és az átlagos férfiaknál jóval kitartóbb 


ágyban. Nem csoda, hogy minden nő szeretné legalább egyszer ö 


zegyűrni vele a lepedőt 


A CD Projekt RED stúdió illetékesei már a Witcher 2 bejelentését követően közölték, 

kukába hajítják az egyébként igényesen megrajzolt kártyákat, helyettük pedig teljesen ar 
erotikus jeleneteket láthatunk majd. Az ígéretüket maradéktalanul betartották, ráadásul et 
csapat lévén hidegen hagyja őket az álszenteskedő amerikai média. Most már csak arra vagyunk 
kíváncsiak, hogy a tengerentúlon cenzúrázva hozzák-e forgalomba a játékot, ha pi - 

akkor mikor csap le rá a Fox News, amelynek erkölcsi mércéje szerint a fedetlen ke! 

sabb a gyermekek lelki fejlődését tekintve, mint egy levágott fej. 


sogásával és a fák lombjain kopogó eső- 
cseppek hangjával keveredve. 


KONZOLOS ELŐJELEK 

Hivatalos bejelentésre ugyan még nem ke- 
rült sor, ám a CD Projekt több alkalommal 
is hangoztatta, hogy elképzelhető konzo- 
os változat is a Witcher 2-ből. A preview 
verzióval töltött órák a napnál is világo- 
sabban bizonyították, hogy a játékot már 
most felkészítették a portolásra, ha úgy 
alakulna a helyzet. Árulkodó volt az au- 
omatikus mentési rendszer (szerencsé- 
re van guicksave), az átdolgozott keze- 
őfelület, a gombnyomásra előbukkanó 
gyorsmenü, a megreformált tárgylista, az 
akciójátékokat idéző harcrendszer, de leg- 
főképpen az ún. Auick Time Eventek (ami- 
kor megfelelő ritmusban kell lenyomni a 
felvillanó billentyűket) és a villámgyors 
billentyűpüfölést igénylő minijátékok meg- 
jelenése győzött meg bennünket végér- 
vényesen arról, hogy a The Witcher 2: 
Assassins of Kings nem marad ki a konzo- 
los játékosok életéből. 


Mibe keveredtem már megint? 
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1 AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


"Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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tudios RÖVIDEN Nyílt játékterű sci-fi FPS, amely 
nt első részéhez. MEGJELENÉS 2012. 


sda FEJLESZTŐ Human 
ik a játék 2006-ban megj 


JA 


írindián már a múlt. Az űrmarsall 
új divat //Duncan 


PREY EGYIKE A LEGHÁNYATOTTABB 
sorsú FPS-eknek. Történetének kezde- 
te annyira régre nyúlik vissza, hogy eme 
4 sorok olvasói közül minden bizonnyal sokan még 
en ZS / az általános iskola alsó tagozatának padjait (vagy a 
mevjőöne. homokozólapátot) koptatták a játék ötletének szü- 
letésekor. A 3D Realms dizájnereinek agyából pat- 
tant ki az ötlet még 1995-ben, hogy kellene ké- 
szíteni egy teljesen 3D-s akciójátékot, aminek fő- 
szereplője, egy indián fickó mindenféle szürreális 
kalamajkákba keveredik. A banda tagjai azonban, 
legyenek bármilyen jó ötleteik, közismerten elég 
furcsa felfogásban készítik a játékaikat. Pár évre 
el is vitték őket az ufók, hogy aztán a Human Head 
Studios által befejezve a Prey 11 évnyi fejlesztés 
után végül a boltok polcaira kerüljön. Ez öt éve tör- 
tént. Ezt követően aztán a Human Head Studiost 
is elvitték az ufók, a Prey körül pedig teljes volt 
a csend idén tavaszig, amikor a repülő csészeal- 
jak fedélzetén kiépített Wi-Fi-hálózat segítségé- 
vel világgá kürtölték a kaland folytatását. ,Na 
igen, de mit keres a projektben a Bethesda?" 
- tenné fel a kérdést egy szemfüles játékos. 
Alighanem az EA egyik zászlóhajójának, a 
harmadik részéhez nagy lendülettel köze- 
lítő Mass Effect konkurenciáját keresi. 
Vagy szimplán csak rengeteg pénzt. 


)  AZELŐZŐ RÉSZ 
Jt: TARTALMÁBÓL 
Az eredeti történet eleje epikus volt, 
7  " a Game lnformer be is választotta a 
i jú 4 legjobb videojáték-kezdéseket felso- 
7 jó roló, top tízes listájának harmadik 
helyére. Egy észak-amerikai benn- 
.2a szülött koma bőrébe bújva egy szo- 
o morkás rezervátum eldugott szeg- 
letében tengettük napjainkat, 
14 időnk nagy részét egy szerelőmű- 
helyben, kisebb részét pedig asz- 
szonyunk kocsmájában töltöttük. 
Az egyik balhésabb estén aztán 
hihetetlen események sora vet- 
te kezdetét: az épületet a ben- 
ne lévőkkel együtt felmarkol- 
ta, majd egy titokzatos, gömb 
alakú űrhajó fedélzetére te- 


e eeeportálta egy sugárnyaláb. 
s Kezdetét vette a hajsza a 
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Megmond... tamhogy... nemel... 
sőzöl... akommen... teknél... 


túlélésért, séták az árnyvilágban, tele- 
portálás és persze sok-sok lövöldözés. 
A sztorit jól felépítették, a cselekmény 
izgalmas és szórakoztató, a végkifej- 
let pedig már-már katartikus volt. Fő- 
hősünk megmenekült, a maradék túl- 
élők hálát rebegtek neki, és a végén ta- 
pintatlan utalásként megjelent a felirat 
is: az imádság folytatódik. A játék ka- 
pott számos pozitív kritikát, bár komo- 
lyan kifogásolható volt például az uni- 
verzum sekélyessége, vagyis hogy a 
történet mögé nem gyártottak különö- 
sebb mitológiát, böngészhető, elgon- 
dolkodtató, gazdag előtörténetet. A hí- 


rek szerint ebben is hatalmas változást 
jelent majd a folytatás. 


ÚJ SZEREPLŐK A SZÍNEN 
Domasi Tawodi, vagyis Tomy, aki 5 éve 
még egy rakás embert megmentett 

a pusztulástól, nem szerepel a folyta- 
tásban, vagy legalábbis nem ő lesz a 
főhős. Ezúttal egy légimarsallt alakí- 
tunk, Killian Samuelst, akinek a repülő- 
je a korábban tárgyalt titokzatos űrha- 
jóba ütközik. Az incidens egyetlen túl- 
élői lennénk mi, és amikor felocsúdunk 
a sokkból, ott találjuk magunkat, ahol 
indián barátunk oly sokat szívott an- 


fú A nemzetközi sajtó m ökönyödésére az elsődlegesenyXbox 361 
elhangzott, hogy nem készül hozzá többjátékos 
nak a Halo: Reach-csel "ELEILEGÜ irztbk ázegyjái 


nak idején: a Sphere belsejében. Siko- 
lyok harsannak, baljós környezet tárul 
elénk, ráadásul az első részből ismert, 
jóarcúnak semmi esetre sem nevezhető 
szerzetek szaladnak felénk, vadul lövöl- 
dözve. Megpróbáljuk előkapni a piszto- 
lyunkat, hogy védjük magunkat, de er- 
re semmi esélyünk sincs. Az idegenek 
körbeállnak minket, a kép elsötétül, 

és hosszú-hosszú idő elteltével térünk 
csak magunkhoz - emlékezetkiesés- 
sel. Killian amnéziája olyan súlyos, hogy 
szinte semmire nem emlékszik a múlt- 
jából, nem tudja, mivel foglalkozott, mi- 
lyen volt az élete és egyáltalán hogyan 
jutott oda, ahova, úgyhogy szépen el- 
kezdi felgöngyölíteni saját történe- 

tét. Feltehetően persze nem hiszi majd, 
hogy ő is egy az űrlények közül és csak 
furcsa bőrbetegség miatt nem hasonul 
a többiekhez, de a részletek kideríté- 
séhez nagyon sok infót be kell szerez- 
nie, hangfájlokat kell végighallgatnia 
és persze döntenie kell arról, kinek hisz 
és kinek nem. Mint az nagy meglepeté- 
sünkre kiderül, elrablóink között értel- 
mes lények is vannak, és bár nem tud- 
juk, miért, de az egész környezet im- 
már kevésbé ellenséges velünk, mint 

az előző főszereplővel volt. A rassziz- 
musnál értelmesebb, bár nem kevésbé 
szürreális magyarázatot kapunk ennek 
okára, egészen konkrétan azt, hogy 
Killian az alatt az idő alatt, amire nem 


A fejlesztő 
játékos élméi álnak. é 


gyarázták, 


v 


Megkérdem újra... Hol van a mikrofilm? 


NEW YORK RÉGI HOLLAND NEGYE- 
DE UTÁN KAPTA NEVÉT A PREY 2 
EGYIK KÖZPONTI HELYSZÍNE, 

ahol korrupt rendfenntartók, náluk is 
korruptabb politikusok, gátlástalan 
üzletemberek és bűnözők küzdenek a 
hatalomért. Egy olyan városban, ahol 
mindenki holtan vagy rács mögött sze- 
retne látni valakit, egyetlen fejvadász 
sem unatkozhat - és akkor még szóba 
se kerültek az idegen csajok. 
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emlékszik, egy eddig ismeretlen idegen 
bolygón lett fejvadász. A hír sokkoló, 
és ezzel együtt bizonyossá teszi, hogy 
nélkülöznünk kell majd indián barátunk 
speciális szellemjáró képességét is, 
vagyis azt a nem hétköznapi tulajdon- 
ságot, hogy a testét elhagyva oldjon 
meg kilátástalannak tűnő helyzeteket. 
Lesz azonban egyfajta sajátos kötelék 
a mostani és az egykori főszereplő kö- 
zött, amelynek a mibenléte egyelőre 
nem ismert, bár az is tény, hogy a szto- 
ri értelmében minket nagyjából ugyan- 
akkor rabolnak el, mint amikor Tomy-t 
és bandáját is elhurcolták. 


ÚR A FÖLDRŐL 

Ennek a meglehetősen sajátos világ- 
nak a lakói különböző fajú idegenek, 
akik motivációja, társadalmi szere- 

pe és szándékai sem azonosak, mi pe- 
dig valamilyen formában képesek le- 
szünk kommunikálni velük. Mint emlé- 
kezhetünk rá, a Prey első epizódjának 
játékmenete az akciót néhány logikai 
elemmel ötvözte, de alapvetően lineá- 
ris cselekményű, pályaszerkezetében 
zárt játék volt. A második rész hom- 
lokegyenest különbözik majd ettől. Az 
ígéretek szerint sokkal nyíltabb játék- 
teret kapunk, amelyben kedvünkre fe- 
dezhetjük fel a Sphere-t is megépítő 
misztikus civilizáció titkait. A fejlesz- 
tőcsapat még valamikor két éve szakí- 
tott a 2K Gamesszel, és a mostani kon- 
cepciójukat figyelembe véve egyáltalán 
nem véletlen, hogy a mostanra az open 


Közepes sörteerősségnél állítsa 
az F kapcsolót 3 óra állásba! 
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world játékok egyik nagymesterének 
számító Bethesda karolta fel őket a já- 
tékukkal együtt. 


CSEVEJ AZ ÜRLÉNYEKKEL 

Az embernek egyébként joggal támad- 
hat olyan érzése, hogy a Prey 2 fejlesz- 
tése során tartott brainstormingok at- 
moszféráját a Mass Effect játékok mu- 
zsikái adták, és ezt a játékmenettel 
kapcsolatos további információk egyál- 
talán nem cáfolják. A szabadon bejár- 
ható területen a hétköznapjaikat élő lé- 
nyekkel interakcióba lépve kaphatunk 
és oldhatunk meg küldetéseket, így is- 
merhetjük meg saját múltunkat, továb- 
bá a velük való kapcsolattartás segíti, 
hogy mélyebbre ássuk magunkat a tár- 
sadalmuk megismerésében. Az egyes 
missziókat többféleképpen is megold- 
hatjuk, a döntésünk függvényében pe- 
dig a mellékszálaknak is számos kime- 
netelük lehet. A feladat lényegében a 
túlélés, csak nem az agyatlan fajtá- 
ból, hanem egy fokkal civilizáltabban, 
együttműködve. 


AZ EMBERISÉG HÍRNEVE 

Le kell szögeznünk, hogy a Sphere-n 
való tartózkodásunk meglehetősen rö- 
vid, tulajdonképpen csak az elfogásunk 
zajlik itt, ténykedésünk valódi hely- 
színe az Exodus nevű bolygó. Ennek a 
furcsa égitestnek lényegében csak az 
egyik fele lapos, a másikon örök sötét- 
ség uralkodik, mi pedig valahol félúton 
a kettő között, a Central City nevű vá- 


rosban éldegélünk. A metropolisz és 
úgy általában a miliő kidolgozása irigy- 
lésre méltóan részletes és hangulatos 
lesz. A fejlesztők csak , alien noir"-nak 
hívják az általuk megalkotott forma- és 
színvilágot, amely erősen emlékeztet a 
Szárnyas fejvadász című kultikus sci-fi- 
ben megrajzolt, 2019-es Los Angeles- 
re. Űrhajók szelik az eget, körülöttünk 
kosz, mocsok, nappal is világító, hal- 
vány utcai lámpák, sztriptízbárok, ka- 
szinók, zsivaj. Ha pedig praktikusabban 
nézzük: a többszintes városban meg- 
annyi kiszögellés, tető, kapaszkodó, fe- 
dezéknek használható tereptárgy áll 
rendelkezésünkre, ami nemcsak a tűz- 
harcokban, hanem az elfogni kívánt bű- 
nözők üldözésekor is előnyünkre vál- 
hat. Killian ugyanis igen fürgének és 
mozgékonynak bizonyul, majdhogynem 
Mirror: Edge-i magasságokba emelve 
az ugrálós részek kivitelezését. Szám- 
talan fegyvert és kütyüt használhatunk 


Killian Samuels húsznál is több fegyel- 
mező eszközzel keresi majd kenyerét az 
idegen nap alatt. Lássuk, ezek közül mit 
mutattak meg a fejlesztők. 

BÓLA: a célpont lábára tekeredő 
elektronikus bilincs ideális választás, ha 
élve kell leszállítani valakit. Behemótokkal 
és teleportálni képes lényekkel szemben 
viszont ne várjunk túl sokat tőle. 
ANTIGRAVITÁCIÓS HULLÁMGENE- 
RÁTOR: a fedezék mögé rejtőző 
ellenfeleket a magasba repíti, rövid ideig 
a súlytalanság állapotába kerülve kiszol- 
gáltatottan lebegnek előttünk. 

LEBEGŐ CSIZMA: vertikális helyvál- 
toztatásra nem igazán alkalmas, ellenben 
hősünk szélesebb szakadékok áthidalásá- 
ra bátran használhatja. 


MIKRONOVA GRÁNÁT: eldobjuk, robban. 


VÁLLRA SZERELT RAKÉTAVETŐ: 
önmagáért beszél. 


SZKENNER: analizálni lehet vele egy 
helyszínt, s megmutatja, kit érdemes 
elkapni. 


tes írásunkban egy kis összefoglaló is 
olvasható), de á leglényegesebb, hogy 
ehhez a játékfejlesztők egy bátor moz- 
dulattal egyfajta automatikus célzás- 
rendszert építenek be a Prey 2-be. Lo- 
gikus, hogy egy, az intergalaktikus 
űrutazásra is képes civilizáció képes le- 
gyen maguktól célzó fegyvereket gyár- 
tani, ennek folyományaként pedig az 
igazi teljesítmény nem is a tüzelés, ha- 
nem a harc közben bemutatott akroba- 
tikus mutatványok kivitelezése lesz. 


GYILKOS KONKURENCIA 
Az egyes missziókban hozott dönté- 
sek nemcsak arra vannak hatással, 
hogy mennyi lóvét kapunk értük, vagy 
kik lesznek a barátaink, hanem arra ! 
miként ítél meg minket a váro. 
bolygó népe. A megbízatás: 
sége egyébként termés. 
mánkkal van összefü 
küldetésben például 
, 8 
rosban élő egyik gi 
fogása, lehetőleg élve. ! 
lom ellenében vállaljuk 
pontos tartózkodási 
veset tudunk. Nincs 
formátorunkat felke 


, " a És 
majd a kalandjaink során (ezekről kere- csak lehet. A várost átszelve rövide- 


Í f kg Rt / 
[/ 


a , 
i d 4 
ve tagi tat A 


c lén nem is fog ugyebár -, a Human Head 
C-ket. Single player alkotásról lévén szó, 
-gyakra, jobb esetben pedig néhány új 


Ld z . 
. 
. y 
í e Bár a játék még meg sem jelei 
. 
., 


Studios már tervezi hozzá az 
j további fegyverekre, felszerel 


küldetésre és helyszínre számí 


Új csövek jöttek a szoliba, fél 
." percnél tovább ne maradj! 


sen meg is találjuk, amint egy.hologr 
fikus sztriptíztáncossal és né 1 
kos legénnyel körülvéve ejtőzik, 
nagyon hajlik rá, hogy bővebb i 
ciókkal szolgáljon. Kivéve persze, ha 
jelünk neki egy marék pénzt. A já 
ekkor felkínálja a választási lehetős 
geket: megfenyítjük az arcot, ber 
va neki a humán virtust, vagy kics 


b 
a 


Trek és a Star Wars vi: 
mot teremteni, amely 
ben otthon érzi maga 
a játékos, de azért 
tartogatunk pár egzo- " AK 
tikus meglepetést is. ké: a Doz-- 
Matt Fórback, Human 

túlios, író. 


Hi; 


ff // 


, 


[A 
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getjük a nehezen megkeresett dolláro- 
kat. Az elsőt választva hősünk kérdés 
nélkül szétloccsantja az egyik bizton- 
sági ember fejét, instant rábírva az in- 
formátort a helyes válasz megadásá- 
ra. Idegen bolygó, földönkívüli civili- 
záció ide vagy oda, azért elég hamar 
mi leszünk az alfahímek a lakótelepen. 
Az uraságot, DroGart végül egy night 
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clubban találjuk meg, ahol az egyik em- 
berét fegyverrel sakkban tartva meg- 
próbáljuk megadásra kényszeríteni, 

de hatalmas tűzharc bontakozik ki, és 
a célpontunk elmenekül. A jelenetek 
egyébként elég véresek, jól kiolvasható 
a fejlesztők azon szándéka, hogy a kis- 
sé Mass Effect-szerű világot az eddig 
bevett gyakorlathoz képest , tököseb- 


ben", de legalábbis erőszakosabban áb- 
rázolják. Bár spoilerezni semmiképpen 
nem szeretnék, azt azért elmondom, 
hogy végül csak megtaláljuk Dro"Gart, 
és az elfogásakor fontolóra vehetjük 

a saját ajánlatát is, ami értelemsze- 
rűen akkor lép érvénybe, ha úgy dön- 
tünk, hogy nem szolgáltatjuk ki a meg- 
rendelőnknek. Ha mégis megtesszük, 
azonnali zsé üti a markunkat, viszont 
hamarosan szembe kell néznünk a be- 
folyásos fickó szimpatikusnak nem ne- 
vezhető barátaival, és egy szempillan- 
tás alatt mi magunk válunk az üldözöt- 
té. Ez a kis kiragadott mellékszál jól 
szemlélteti, hogy a történet vonalveze- 
tése korántsem lineáris, és a szabad- 
ság ígérete nem csupán a bejárható te- 
rület méretére és a megszólítható sta- 
tiszták számára vonatkozott. 


HITMAN: EXODUS EDITION 

A küldetéseknek számos típusuk van, a 
hagyományos fejvadászat mellett pél- 
dául menekítéssel vagy beszerzéssel 

is megbízhatnak bennünket. A fejlesz- 
tők fontosnak tartották itt megjegyez- 
ni, hogy az ,escort" megbízatások ese- 


tében nem kell tartanunk attól, hogy 
majd idegesítő módon, magatehetet- 
len idiótákat kell kísérgetnünk hatal- 
mas tűzharcok közepette. A játék ne- 
hézségének hangolása természetesen 
még hátravan, de sarkalatos kérdés, 
hogy példának okáért a várhatóan elég 
gyakran előforduló üldözések során 
mennyire képes majd intelligensen vi- 
selkedni az ellenség. A fejlesztők fo- 
gadkoznak, hogy az Assassirs Creed 
játékokban látottakhoz képest izgal- 
masabb lesz a dolog annyiban, hogy a 
menekülők egy pillanatra sem fognak 
majd , véletlenül" megtorpanni és hát- 
ranézni, vajon üldözi-e még őket valaki. 
Nem lesz tehát könnyítés, az üldözött 
úgy fut majd, mintha az élete múlna 
rajta (és tényleg), és mivel semmifé- 

le előre rajzolt útvonal nem lesz, telje- 
sen kiszámíthatatlan, hogy merre ve- 
szik majd az irányt. Ha bukjuk a meg- 
bízást, semmi gond, lesz másik, de nem 
kell majd újra és újrakezdenünk ad- 
dig, amíg nem sikerül az elfogás. Min- 
denesetre nem árt majd megtanulni 
használni az előzetes információk sze- 
rint több mint 20 rendelkezésre álló 


kütyünket, vagy ezek közül legalább 
azokat, amelyek az ilyen szituációkban 
a hasznunkra válhatnak. 


ÜRBATMAN IN ACTION 

Exodust számtalan különböző faj népe- 
síti be, ennek következtében ellenségből 
is sokféle lesz. További variációs lehető- 


N éke ESSSZEZT A 
Ég e Valami olyasmit kérnék, amit egy 
zzz MIZMZ gyomorral is meg lehet emészteni 


2 


A Prey 2 hivatalos bejelentése alkalmából egy élőszereplős kisfilmet készí- 
tett a játékot kiadó Bethesda, amiben Kilian repülőjáratának katasztrófáját 
élhetjük át egy kíváncsi kissrác kameráján keresztül. 


p "ect 
Ez itt nem a repülőtér, 
de a repülő az földet 


ségeket ad, hogy a fejlett technológiai 
megoldásoknak köszönhetően minden- 
kinél más és más speciális eszköz, fegy- 
ver vagy kütyü lehet. Így aztán egyesek 
repülni tudnak, mások irtózatosan nagy 
sebességgel közlekedni, megint mások 
pedig olyan védelmi eszközökkel vannak 
felszerelve, hogy alig tudjuk őket meg- 
sebezni. A tiszteletünket természetesen 
a küldetések sikeres teljesítésével har- 
colhatjuk ki, más fejvadászok elpusztí- 
tásával, valamint persze azzal, ha a ké- 
nyesebb helyzetekben képesek vagyunk 
a helyes döntéseket meghozni. 

A játék kezdetén a társadalom periféri- 
ájáról indulunk, a célunk pedig a lehető 
legmagasabbra feljutni a hierarchiában, 
amelynek csúcsán - Jim Sumwalt mű- 
vészeti vezető szavaival élve - egyfajta 
,Űrbatmarnr-státusz áll. 


VÁRJUK ? VÁRJUK 

A fejlesztők bátor lépésre szánták el 
magukat azzal is, hogy nemes egy- 
szerűséggel kihagyták a többjáté- 

kos módot. Aki kooperatív vagy online 
tömeghentelésre vágyott, az bukta, 


Elfordítottam a pisztolyomat, 
innen tudhatod, hogy nem viccelek 


mert a srácok ott Kanadában kizáró- 
lag az egy játékosnak szóló történet- 
mesélésre koncentrálnak. Nem vagyok 
egy multiplayer-fetisiszta, sőt nem is 
nagyon értem, amikor középszerű vagy 
kimondottan gyenge többjátékos mód 
erőltetése miatt elveszik az erőforrást 
például a történet vagy a vizuális világ 
megfelelő megalkotásának rovására. 
Nem nagyon bánom a dolgot, de bizo- 
nyára lesznek olyanok, akik nem örül- 
nek a hírnek. Mindent egybevetve a 
napvilágot látott információk alapján 
a Prey 2 egy sokkal ígéretesebb pro- 
jektnek tűnik most, mint amilyennek 
akkor tűnt volna, ha a Bethesda és a 
Human Head Studios szövetségéből 
egy, az előző részhez hasonló, kom- 
mersz FPS-ről kapunk hírt. A bátor- 
ság próbája ez, és minél többet tudok 
a játékukról, annál jobban bízom ben- 
ne, hogy sikerrel veszik. 65 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ 0 Entertainment RÖVIDEN Interaktív vírusirtás a 


cybertérben Mitzuguchi gyönyörű mozgásérzékelős shooterével. 


Goaparty a konzolodban 


HÉTEN, hogy megnézzem a 
Ubisoft és a 0 Entertainment 

legújabb üdvöskéjét, a Child of Edent, 
amit maga a játék megálmodója és ké- 
szítője, Tetsuya Mizuguchi mutatott be, 
és értékelt első ízben Európában. Az ex- 
SEGA-s japán úriember olyan kultusz- 
játékokat mondhat magáénak, mint a 
Lumines és a REZ, ezért kétség sem 
fért hozzá, hogy nagyon érdekes nap 
elé nézhettem. Nagy elvárásaim mel- 
lé félelmeimet is csatolnom kellett, mert 
bár Mizuguchi zsenije már bizonyított, 
ugyanezt a Microsoft Kinect nevű moz- 
gásérzékelős rendszeréről még nem 

ondhattam el. Rossz hír mindazok szá- 

ára, akik nevet adtak a PC-jüknek, a 
bal farpofájukra tetováltatták a video- 
kártyájuk gyártási számát és szabad- 
idejükben - csak úgy hivatali patkányo- 
san - konzolokat rombolnak: arról egy- 
előre még suttogva sem beszél senki, 
ogy a játék esetleg asztali gépekre is 
egjelenne. Aki még ezek után is kíván- 
csi, annak hadd öntöm most ki a szívem, 
koffeint es billentyűzetet nem kímélve, 
megosztva mindent, ami csak érdekel- 
et titeket. 


OMG WTt? 

Sokakban ez a kérdés merülhet fel az el- 
ső pillantás után, amit a játékra vetnek. 
Akik emlékeznek a 10 éve még a SEGA 
színeiben kiadott REZ-re, azoknak ez 
nem kérdés, hiszen az alapok ugyanazok, 


i ONDONBA LÁTOGATTAM A 


Itt az új fénynyelő légyevő! 
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de a készítők felöltöztették a játékot a 
modern technika csilivili kezeslábasába. 
Az eredmény nem más, mint a modern 
művészet szépsége, az elektronikus zene 
ritmusa és egy lövöldözős játék izgalma 
egyetlen hatalmas élménnyé összegyúr- 
va. Ahogy beállsz a kamera elé, a keze- 
det ide-oda mozgatva irányítod a célke- 
resztet, és lövöd az ellent, úgy érezhe- 
ted magad, mint egy szimfóniát vezénylő 
technokarmester. 


TISZTITSD MEG A ZINTERNET! 
A történet szerint a játék célja, hogy 
megmentsük Lumit, aki az első, űrál- 
omáson született gyermek volt és s0- 
a nem járt a Földön. Halála után a sze- 
élyiségét - az emberiség jövőjének 
és emlékeinek zálogaként - feltöltöt- 
ték egy szuperszámítógépbe, amit víru- 
sok támadtak meg. A mi feladatunk az, 
ogy ezektől a vírusoktól pályáról pá- 
yára megtisztítsuk Edent. A történet 
attól eltekintve, hogy egy kicsit cyber- 
ippis, érdekesnek ígérkezik: sokkal mé- 
yebb, mint ahogy azt egy shootertől 
várnánk. (Hogy micsoda is az említett 
Eden, arról majd Mizuguchi maga fog 
nekünk beszámolni a vele készített in- 
terjúban.) 


ÜGYESEN KELL HADONÁSZNI 
A játék irányítása rendkívül egyszerű. 
A haladást a pályákon a gép intézi, egy 
előre kiszabott pályán repülünk végig, 
nekünk csak a célzással kell foglalkoz- 


S 


SZÉN 


nunk. A két fegyverünk a jobb és bal ke- 
zünk: előbbivel kijelölhetjük a megsem- 
misítésre váró , vírust" (lock-on), majd a 
kézfejünket vagy akár az egész kezünket 
előrelendítve lelőhetjük. Utóbbi pedig 
egy sorozatlövő (tracer), amely a gyen- 
gébb ellenfeleknél hasznos, ugyanak- 
kor egyedül a tracer segítségével tudod 
lelőni a rád támadó vírusokat is. A re- 
pertoárunkban található még egy fegy- 
ver, az úgynevezett euphoria, amelynek 
az a lényege, hogy ha mindkét kezünket 
egyszerre a magasba emeljük, egyfajta 
robbanást generálunk, amivel megtisz- 
títhatjuk a képernyőt. Ezért, ahogy az 
extra életért is, keményen meg kell dol- 
goznunk, mert csak bizonyos ellenségek 
megölése után kapjuk. Az életpontok 
egy kék, míg az euphoria egy lila bubo- 
rék formájában pukkan ki a lelőtt vírus- 
ból, és azonnal elkezd menekülni ide- 
oda cikázva, szóval nem árt résen lenni. 
(Nekem egyetlen egy életet sem sike- 
rült felvennem, túlságosan lekötöttek a 
vírusok.) 
Annak sem kell szomorkodnia, aki csak 
ezért nem akarja megvásárolni a 
Kinectet, ugyanis a játék kontrollerrel 

is működik, ez esetben a célzást a joy- 
stick, a lövést pedig a gombok vált- 

ják fel. A kontroller előnye, hogy a ze- 
nével és a találatokkal harmóniában re- 
Zeg is, hogy még jobban beleélhessük 
magunkat a játékba. Ettől az élmény- 

ől sajnos a mozgásérzékelővel való já- 
ék megfoszt ugyan, de láthatjuk a fényt 


Alíz Csodaországban 


öx. 
AA 


Űrdiszkófények 


-ED j N 


L 7 ale. 
"a A tokioi Genki Rockets zenéje is B (án a játékban. A 2006-ban alapított banda arca 


Lumi, egy 18 éves kitalált leányzó, aki életrajza szerint 2037. szeptember 11-én született, és 
még sosem járt aliöldön. 


8. KALANDOZÁSUNK MIZUGUCHI 
vagj ÁLOMVILÁGÁBAN ÖT PÁLYÁN "— 


A ZÉTA TET 


az alagút végén: amikor a REZ 2001- 
ben kikerült a piacra, a játékgyártók ki- 
adtak hozzá egy Trance Vibrator nevű 
kütyüt, amit az ember a zsebébe rakva 
élvezheti, ahogy a zene ütemére rezeg. 
Nem tudni, hogy a találékony japán el- 
me, vagy a vibrátor" szó félreérthető- 
ségéből kifolyólag, de később szexuális 
segédeszközként is elterjedt. 


SPACE INVADERS HD 

Persze ez nem egy átlagos space 
shooter, ahol a csillagos égbolton tova- 
suhanva gyilkolunk kétdimenziós űrször- 
nyeket. Sokkal többről van szó. Még a 
menüben is, minden interaktív: ahogy 
ráviszed a kurzort a háttérben lebe- 

gő medúzákra, elúsznak, Lumi hátraso- 
dorja a haját, a körülötte keringő boly- 
gókkal pedig pályát tudsz választani. 
Ugyanez igaz magára a játékra is: az el- 
pusztuló vírusoknak más-más hangjuk 
van, amelyek szépen beleépülnek a köz- 
ben dübörgő elektronikus zenébe. A já- 
ték minden aspektusa tökéletes harmó- 
niában van egymással, és mindent te 
irányítasz a mozdulataiddal. Ahogy vé- 
gigsuhansz a kis színes kockákból ösz- 

a szerakott alagúton, a zene is felgyorsul, 
érzed, hogy itt valami nagy készülődik 


(mint ahogy a kiállásokat is érezteti ve- 
led a dj a bulikon), kilövöd az utolsó ka- 
put, óriási basszus, színek, formák, majd 
szemben találod magad az első komo- 
lyabb ellenséggel. Ez a szinesztézia az, 
ami valóban összetett élménnyé teszi 

a játékot. 


THE SOUND OF MUSIC 

Az igényes elektronikus zene szerelme- 
sei is nyugodt szívvel rábízhatják ma- 
gukat Mizuguchire, elég komoly tapasz- 
talattal rendelkezik e téren: rendezett 
videoklipeket, első játékaiban is nagyon 
fontos szerepet játszott, a Lumines és 

a REZ fejlesztése során pedig nem ki- 
sebb nevekkel dolgozott együtt, mint Ken 
Ishii, Mondo Grosso vagy éppen a saját 
maga által szponzorált Genki Rockets. 
Utóbbi egy hibrid együttes, a tagjai kö- 
zül névről senkit sem ismerünk, a fiktív 
frontemberük viszont az a Lumi, akinek 
a játékban a segítségére sietünk. A Child 
of Edenben szereplő összes zene a Genki 
Rockets munkája, akiknek a számaikat 
úgy remixelték, hogy illeszkedjenek az 
adott pálya hangulatához. Nem csodál- 
koznék, ha a játék megjelenése után nem 
sokkal a soundtrack már minden lemez- 
bolt polcain ott figyelne. 


éz C 5 
b ezkT 
FÉLELEM ÉS RESZKETÉS 
EDENBEN 

Kalandozásunk Mizuguchi álomvilá- 
gában öt pályán keresztül vezet, ame- 
yek a teljesítményünktől függően vál- 
ozó nehézségűek, így még a hardcore 
gamer számára is komoly kihívást jelen- 
enek, ugyanakkor az , egyszeri" játékos 
(értsd barátnőd, szüleid, részeg negyve- 
esek a céges bulin) is könnyebben érhet 
el sikereket. Ugyancsak a gamer b-közép 
kedvében járva egy elég okos, de köny- 
nyen követhető pontrendszert építet- 

ek a játékba. Egyszerre maximum nyolc 
űrgenyót tudsz kijelölni, ezek közül pedig 
él többet sikerül kíméletlenül elpusz- 
ítanod, annál nagyobb szorzóval kapsz 
pontokat. A játék közben nem győzi 
ecsetelni, hogy mekkora király vagy, amit 
a pályák végén számosítva is megtekint- 
hetsz az eredményjelzőn. Nekem ez nem 
volt akkora élmény - mint ahogy arra a 
fényképész barátom kedvesen rá is mu- 
atott , dude, you seriously SYCK" kijelen- 
ésével -, hiszen csak egy igen megalázó 
4096-ot sikerült kipréselnhnem magamból. 
A pletyka szerint, az utolsó (hatodik) 
archive neve Hope, amit ha kiakasztunk, 
megmenthetjük Lumit és vele együtt biz- 
tosíthatjuk, hogy az emberiség emlékei 


o 
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Először is hadd gratuláljak ehhez a gyönyörű játékhoz. Végighallgattuk az elő- 
adást és megnéztük a játékot, de még sok kérdés maradt megválaszolatlanul... 
Mi is Eden igazából? 

Eden egy ember alkotta archívum. Most ez az internet, de a jövőben a technika fejlő- 
désével háromdimenzióssá, interaktívvá, szóval egyre ,igazibbá" válik, és az emberek 
Edenként emlegetik majd. 


Honnan jött Lumi karakterének ötlete, ki is ő valójában? 

Lumi az első csillaggyermek. A jövő emberei űrállomásokon élnek és Lumi az első, aki 
ott is született és soha nem járt a Földön. Az akkori tudósok, az emberi faj emlékei- 
nek, tudásának és kultúrájának megőrzése végett feltöltötték a személyiségét külön- 
böző archívumokba. 


Hogy jövünk mi a képbe? 
Ezeket az archívumokat vírusok támadták meg és a mi feladatunk, hogy megtisztít- 
suk őket. 


A játékban lévő összes pálya a te munkád? Honnan merítettél inspirációt? 
A pályák ötletei az én fejemben születtek meg, mindegyik egy kicsit én vagyok. 


A korábbi projektjeidben mindig egyszerre több dj-vel dolgoztál együtt. Hogy 
esett most a választás csak a Genki Rocketsre? 

A Genki Rockets mindig is közel állt a szívemhez, hiszen nemcsak az együttes produ- 
cere vagyok, hanem egyes számaikhoz zenét és szöveget is írtam. Felhasználtam ré- 
gebbi alkotásaikat is, de a Passion és a Journey archive-hoz két teljesen új számot csi- 
náltam, amit majd a játékban hallhatnak az emberek először. Emellett több külső dj-t 
is megkerestünk, hogy segítsenek a remixelésben. 


A hang és a kép harmóniájának mindig nagy jelentősége volt a munkáidban. 
Hogy viszed ezt át a játékaidba? 

A szinesztézia mindig nagyon távol állt a játékgyártástól, például jó móka a Space 
Invadersszel játszani, de nincs meg benne az, ami összetetté teszi. Megpróbáltam ösz- 
szehozni a digitális hangeffektusokat egy szép képi világgal és mindezt interaktívvá 
tenni, hogy a játékosok egyre többet és többet tudjanak érezni a játékból. Ez igazából 
a játékok evolúciója. Valami újat szerettünk volna alkotni - úgy gondolom, hogy sike- 
rült, így nagy reményekkel nézünk a jövőbe. 


Médiaesztétikából szerezted a diplomád. Hogyan jött ebből a játéktervezés? 
Soha nem gondoltam volna, hogy játéktervező lesz belőlem. Abban biztos voltam, 
hogy a hang- és képeffektekkel szeretnék dolgozni, de amíg 1990-ben be nem kerül- 
tem a SEGA-hoz és be nem szippantott a játékok világa, meg sem fordult a fejemben 
ilyesmi. 


Mi a véleményed a Kinectről? 

Az egész egy nagyon új és izgalmas hardver. Hihetetlen, hogy milyen gyorsan fejlő- 
dik a technika, nekünk sem volt könnyű lépést tartani vele. Csak ennyit csinálunk Lsu- 
hint egyet a levegőben], és a gép érzékeli. Nagyon izgalmas volt ezzel az eszközzel dol- 
gozni. 


Az eredeti tervek szerint is mozgásérzékelős technikára szántátok a játékot? 
Amikor a Child of Eden ötlete megszületett, akkor még a Kinect is csak terv volt. Va- 
lami hasonló kamerás dologban gondolkodtunk, de a Kinect csak később, a Ubisofttal 
való interjúk alatt került szóba. Akkor indult meg igazán a tervezgetés, hiszen ezzel a 
technikával a határtalan lehetőségek nyíltak meg előttünk. 


€ 


1] A Child of Eden már tavaly bezsebelte első trófeáit. A 2010-es E3 alatt a nemzetközi sajtó a show 
legjobb ritmus- ill. zenei játékának, valamint a legjobb új szellemi tulajdonnak választotta meg. 


. Űrdiszkógömb A varázsló süvege elragadja szegény 


lányt, de ő inkább haját igazítja 


A HÁROM KIPROBÁALT SZINT KÖZÜL EZ 
EMLÉKEZTETETT LEGINKABB AZ IMMÁR 
KLASSZIKUSSÁ VÁLT REZ-RE; GEOMETRI- 
KUS KÖRNYEZETÉVEL, IGAZI MÁTRIXOS 
FÉRGEIVEL ÉS KICSIT MECHANIKUSABB 
ELECTRÓJÁVAL AZ EMBER TÉNYLEG AZ 
INTERNET VILÁGÁBAN ÉREZHETTE MAGÁT 


biztonságban maradnak. A játék bejelen- . . megpróbáltam volna elslisszolni az FBI- kódásoktól eltekintve jól működik. Amint 
tése után a 0 Entertainment és a Ubisoft ügynök kinézetű biztonságiak mellett. a kezem hozzászokott az irányításhoz, 
arra kérte a leendő játékosokat, hogy a kurzor rázkódása is alábbhagyott, és 
küldjenek be képeket a legszebb emléke- KINEKT. DE KINEK? semmi sem zavarta a játékmenetet. Saj- 
ikről, amiket a programozók majd beépí- A Child of Eden nem titkoltan arra hiva- nos nem volt alkalmam kipróbálni a játé- 
tenek a játék fináléjába. tott, hogy megmentse a mozgásérzéke- kot PlayStationön, így a két konzol közötti 
A bemutatón az elkészült öt archive-ból ős konzolokat attól, hogy a rájuk kiadott harc egyelőre nyitva marad. 
csak hármat próbálhattunk ki, a Matrixot, játékok belesüllyedjenek a sportjátékok , , 
az Evolutiont és a Beauty-t. Ezekből azel- és táncszimulátorok sokaságába és per- MÁR CSAK HÁRMAT KELL 
sőt egy rövid ismertető után a tátott szá- . sze azt is fontosnak találták, hogy vég- ALUDNI 
jú nézőközönség és jómagam legnagyobb re a játékosok kemény magja is kapjon Persze attól függően, hogy szedsz-e va- hetett igénybe több időt, mint ahogy azt 
örömére maga a tervező játszotta végig. valamit, amivel játszhat kedvére. James amit, mert a játékot legkorábban csak először gondolták. Sebaj, a Child of Eden 
A három kipróbált szint közül ez emlékez- .  Mielke, a 0 Entertainment egyik produ- nyár közepén emelhetjük le a játékbol- jön, és maga mögött hurcolja a mozgás- 
etett leginkább az immár klasszikussá cere egy interjúban azt mondta, hogy a ok polcairól. A 2010-es beharangozása érzékelős játékok új korszakát. (3 
vált REZ-re; geometrikus környezetével, hardcore játékosok, akik a megjelené- óta már kétszer tolták ki a játék megje- 
igazi mátrixos férgeivel és kicsit mechani- " sekor megvették a Kinectet, már látták, enésének dátumát különösebb indoklás jee 
kusabb electrójával az ember tényleg az ire képes és valami olyasmire vágynak, nélkül, de egy korábbi interjú alkalmá- AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
internet világában érezhette magát. Az ami tényleg próbára teszi őket. val megkérdezett programozó elejtett kéapesoládó anyagokért látogass éliaőáriésínr 
Evolutionben az egysejtű életformák fejlő- A Microsoft Kinectje és a Sony Play- mondata alapján arra következtethe- Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
dését követhetjük végig, papucsállatkák- station Move-ja már több mint fél éves, ünk, hogy a Kinecttel való kalibráció ve- ] 
ra és óriás amőbákra vadászva. A Beauty de egyelőre hiába vártunk komolyabb já- 
tűnt a legszebben kidolgozott pályá- tékokra, amelyek teljes egészében ki tud- o ve o f 
K TENÉRS NAK SZ Esti B B lsántl 2 a sag. 38. Vé 7 
nak; ebben csillogó víztükrön úszva kel ák használni az új konzolok csodáját. Ahol fi 
ett magamat megvédenem a lila víru- azonban a legnagyobb reményünk, ott a j 
sokat köpködő tavirózsáktól és az ezer egnagyobb félelmünk is: vajon van-e any- 
színben pompázó pillangóktól. Sajnos a nyira kiforrott a technika, hogy egy bo- 
Journey-t és a Passiont nem állt módom- nyolultabb játékban is megállja a he- 
ban megnézni, pedig addigra már annyi- yét, le tudja-e követni a kezünk ilyen ap- 
ra belejöttem a játékba, hogy legszíveseb- ró mozdulatait is? A válasz: igen. Ha az 
ben felkaptam volna az ezerszáz centis té- ember megfelelő távolságban áll és negy e 


vét Kinectestül, mindenestül ahátamraés ja, hogy a rendszer felismerje, enyhe ráz- " 


e. a 4 VB 7 a . a he f- ú a szötd mu 
É alját or, 1. NN ÉL A NK k Tea da T 
B tb bag OSZ SAN o ; 8 3 : 
. § Pi 
Kawata producer ez év márciusában kijelentette, hogy a játék készültségi foka nagyjából 4596, én 


elenti, hogy a télre tervezett megjelenésére teljesen reális esély van. 
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ntrál. MEGJELENÉS 2011 vége 


19. sa 
apcóm FEJLESZTŐ Slant Six Games RÖVIDEN A Resident Evil sorozat legújabb tagja, amely a második és harmadik rész között játszódik és elsősorban a taktikai kooperatív játékmód 


5 


e ig 


ANNAK SZAVAK, AMIKET 
Ve" SZERENCSÉS SZÓRA- 
KOZTATÓIPARI TERMÉK CÍ- 
MÉBEN SZEREPELTETNI. A filmek 
esetében tipikusan ilyen a ,halá- 
los" kifejezés, a zeneiparban a , You" 
és a ,Love", a videojátékoknál pe- 
dig a ,mission" és az ,operation". 
A Capcom nem volt tekintettel erre, 
amikor a következő Resident Evilnek 
az Operation Raccoon City nevet adta. 
Új fejlesztőcsapat, új történetmesélé- 
si megoldások és játéktechnikai elemek 
szerepelnek az ígéretek között - a vírus 
pedig újra fertőz. 


EZ GONOSZSÁG 
A most 46 esztendős Shinji Mikami te- 
remtette világ eddig öt film- 


biztos urak éppen 
Te szolgálnak és félnek 


he guggolás ne 


nek, fél tucat regénynek, képregényeknek, 
játékfiguráknak és természetesen meg- 
számlálhatatlanul sok videojátéknak ké- 
pezte alapját, amelyek szinte valamennyi 
létező platformon szereztek rajongókat 
(már 3DS-re is két játék készül a sorozat- 
ból). A számok nyelvén mindez több mint 
40 millió eladott játékot jelent, miköz- 
ben csak a négy, már elkészült filmből kö- 
zel 700 millió dollár folyt be a kasszába. 
A militarista körökben jól ismert Tokyo 
Marui még teljesen életszerű airsoft fegy- 
vereket is gyárt a sorozatban használt 
pisztolyokból és puskákból. A franchise 
értékét nem lenne könnyű megbecsül- 

ni, de a fentiek ismeretében teljességgel 
érthető, ha annak leglényegesebb elemé- 
hez, vagyis a konzolokra és PC-re írt já- 
téksorozathoz csak óvatosan nyúlnak hoz- 
zá. Egy ideje már megy az ígérgetés arról, 
hogy a sorozatot a szuperhősös mozikra 
jellemző módon , rebootolják", és ez vala- 
hol a rajongók egy részének igényeivel is 
egybecseng. Részletekről nem sokat lehe- 


E - lem önmagá 
ezék Mögött kell skála s 


A négy muskétás küzdelme a világ legparább vírusával szemben 


tett tudni, de az bizonyos, hogy a SOCOM- 
játékokat eddig fejlesztő kanadai Slant 
Six Games megbízása a megújulás egyfaj- 
ta előszele lehet. 


RACCOON CITY? 

A játék helyszínét aligha fogjuk megta- 
lálni a Google Mapsen, és a város tör- 
ténetét ismerve az sem valószínű, hogy 
egy Street View-autó a közeljövőben 
végigpásztázná az utcákat. Az elsősor- 
ban az Umbrella Pharmaceutical nevű 
nemzetközi gyógyszervállalat beruházá- 
saiból élő település a 90-es évek máso- 
dik felében szörnyű események helyszí- 
ne volt, amelyek középpontjában a ma- 
mutcég titkos tevékenységei álltak. Míg 
a közvélemény számára az Umbrella 
csak egy kozmetikumokból és gyó- 
gyászati segédeszközökből meggazda- 
godott gyár, addig a valóságban, a fe- 
dőtevékenységek mögött haditechni- 
kai fejlesztések és rendkívül veszélyes, 
biológiai fegyverekhez kapcsolódó ille- 


//Duncan 


gális kutatások folytak. Aztán jött az is- 
mert képlet: először kisebb jelekből vált 
gyaníthatóvá, hogy az intézményesített 
kizsákmányolás (gyógyszergyár) urai 
valamiféle gonoszságban mesterkednek, 
ezután beütött egy nagy, szörnyű tragé- 
dia, végül következett a hadsereg min- 
dent elsöprő végső megoldása". (A ha- 
sonló témájú történetekben egyébként 
általános szokás igen kritikusan lefes- 
teni a gyógyszergyárakat, ezekkel a vál- 
lalatokkal szemben Dr. Lenkei és a világ 
összes természetgyógyásza együttvé- 
ve nem tudna akkora propagandát ösz- 
szehozni, mint a zombis játékok.) A ki- 
menetel mindenesetre brutális: körülbe- 
lül 100 000 lakójával együtt a hadsereg 


ÚJDONSÁGO 


az amerikai elnök beleegyezésével eltün- 
tette a várost a Föld színéről. 

Balgaság lenne megpróbálni a játék ösz- 
szetett és szerteágazó előtörténetét 
megpróbálnom teljes egészében ösz- 
szefoglalni, ráadásul az univerzum is- 
merőinek teljesen szükségtelen is. Le- 
gyen elég annyi, hogy Raccoon City ma 
már nem létezik, mi azonban a mostani 
sztorival tulajdonképpen visszautazunk 
a Resident Evil második és harmadik ré- 
széhez, hogy végigkísérjük az ottani ese- 
ményeket, sőt alkalomadtán elég dur- 
ván befolyásoljuk is azok kimenetelét. 


VÉEDŐOLTÁS ERŐSEN 
JAVASOLT 

Amikor bekapcsolódunk a sztoriba, a ví- 
rusok, vagyis a vállalat biológiai fegyve- 
reinek alapját képező, elképzelhetetlenül 
veszélyes kórokozók már elszabadultak. 
Ezekről a nyavalyákról egyébként vagy 
egy tucat doktori disszertációt meg le- 
hetne írni, hiszen számos alfajuk műkö- 
dése és evolúciója alaposan dokumentált 
jelenség a Resident Evil világában. Ösz- 
szesen nyolc tenyésztett verzió és mutá- 
ció létezik, köztük a T-Cameron, ami nem 
a zsarnokgyik és a híres rendező hibridjét 
jelenti és nem is a legújabb Terminátor 
film főellenségét, hanem a Tyrant vírus 
azon variánsát, amire az Umbrellánál vé- 
letlenül ráborították a fél kémialabort. 
Nem akarjuk tudni, mire képes. A lényeg, 
hogy a játék kezdetekor a zombivá ala- 


Tulajdonképpen kisebb koccanásnak indult, de a szóváltást követően Isti 
felöltötte teljes testpáncélját és magához vette a kesztyűtartóban tárolt 
önvédelmi eszközt 


"Ni 


FRODÓ 
KÖPENYE! 


Kamu-flázs 
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RESIDENT EVIL 
OPERATION RACCOON CITY 


kulás már beindult, a kalamajka a tetőfo- 
kára hág, a horrorfilmbe illő díszletek kö- 
zött pedig ott bujkálnak valahol az előző 
játékok főszereplői is... 


KI VAN A MASZK MOGOTT? 

Az Operation Raccoon City az előző ré- 
szekhez képest merőben más megvilágí- 
tásban tárja elénk az eseményeket, ami 
nem véletlen, lévén ezúttal két, markán- 
san szemben álló fél harcát kísérjük vé- 
gig. A T-vírus miatt hirtelen kitört jár- 
vány és az utána keletkező pusztítás 
eltussolására a cég ugyanis a helyszín- 
re küldi az Umbrella Security Servicest 
(USS), amelynek a nyomok eltüntetése 
és lehetőleg valamennyi túlélő likvidálá- 
sa a feladata. A bibi ott van, hogy a kor- 
mány természetesen hírül veszi a dol- 
got, és ennek megakadályozására sa- 
ját katonáit, a United States Special 
Operation egyik bevetési egységét küldi 
szolgálatba. Az amerikaiak ugyan a vi- 
lág minden tájára ezerszeres túlerőben 
mennek tankokkal és repülőgépekkel, 
de úgy látszik, a saját országukon belül 
a párbajkódex szabályai szerint, csak- 

is azonos méretű sereggel harcolnak. A 
legnagyobb izgalmat az jelenti, hogy a 
várakozásokkal ellentétben ebben a me- 
sében nem a klasszikus értelemben vett 
,jófiúkat" személyesítjük meg, hanem a 
tragédiát kirobbantó nagyvállalat bé- 
renceit, a feladatunk pedig az eredeti 
főhősök szándékaival merőben ellenté- 


EzZz. 


Iműen 
el a tekintettel valai üket 


hogy most 
J9ek ZZEGATAOT nektek, barátaim 


tes parancsok végrehajtása. Amikor te- 
hát a kiadó azt ígéri, hogy az egész tör- 
ténetet fenekestül forgathatjuk fel, nem 
kisebb jelentőségű eseményekre gon- 
dolnak, mint az egyik valamikori fősze- 
replő, Leon S. Kennedy meggyilkolásá- 
ra. Csinos. 


KERESZTTŰZ ZOMBIKKAL 

Az események ilyetén alakulásával te- 
hát a városban létrejön egy furcsa ,min- 
denki mindenki ellen" helyzet, amelynek 
három sarkában a bezombult népesség, 
a hadsereg, valamint a cég katonái áll- 
nak. Nincsenek szövetségek, csak ellen- 
ségek vannak. A kihívóink sora nem kor- 
látozódik a lassan cammogó és gyorsan 
rohangáló élőhalottakra, bizony szem- 
be kell néznünk a profi kommandósok ál- 


értel É 
Tkéb Horts fivos titkot új 


S 


RÉGI, SZÉP EMLÉKEKET IDÉZ 
MAJD FEL A "90-ES ÉVEK 
VÉGÉNEK RETTEGÉSSEL TELI 
ÉJSZAKÁIBÓL 


tal fenyegetően ránk szegezett géppisz- 
tolyokkal és a belőlük kiröppenő lövedé- 
kekkel is. A kormány katonái taktikusan, 
szívósan és keményen harcolnak, jelen- 
létükkel egyértelműen jelezve, hogy itt 
már sokkal inkább egy akciójátékról van 
szó, semmint arról a túlélőhorrorról, ami 
a franchise hírnevét megalapozta a mű- 
fajban. Lőnek, robbantanak, bekerítenek, 
a fertőzötteket pedig igyekeznek a lehe- 
tő legpraktikusabban használni: fedezék- 
nek. Vadonatúj ellenségeinktől jóformán 
tehát még maguk az élőhalottak is ösz- 
szerosálják magukat. A sétáló hullaren- 
geteg ennek köszönhetően lecsúszik a 
tápláléklánc aljára, inkább hangulatfe- 
lelős statiszták, vagy még inkább moz- 
gó díszletek lesznek a játékban. A Dead 
Rising 2-ben látottakhoz hasonlítható a 
helyzet: ha nagyon akarjuk, el tudjuk ke- 
rülni őket, vagy kaszabolhatjuk is ked- 
vünkre, de igazi veszélyt szinte csak ak- 
kor jelentenek, ha hagyjuk magunkat 
sarokba szorítani. Az életerőnk minden- 
esetre - szembemenve a manapság oly 
divatos trendekkel - nem fog újratöltőd- 
ni, a fejlesztők szerint ez már irreálisan 
csökkentette volna a parafaktort, illetve 
a játékos veszélyérzetét. 


LANK 
5 3-ra megjelent külső 
övöldözős játék, a 

Fk az alkotást, 


gy a Raccoon 


City játéktechnikailag is számos elemé- 
ben különbözni fog a sorozat előző ré- 
szeitől. Akciódúsabb, pörgősebb él- 
ményre van kilátás, ráadásul a fejlesz- 
tők immár a kiadó felhatalmazásával a 
kooperatív játékmódot, vagyis a több 
játékos által vállvetve folytatott csatá- 
rozást helyezik előtérbe. A bátor újítá- 
sokat tehát részben annak is köszön- 
hetjük, hogy talán valahol a készítők is 
tudták: ez az epizód jellegében annyi- 
ra különbözik a sorozat eddigi részeitől, 
hogy nem kell kényszeresen megfelelni 
a korábbi Resident Evil játékok diktálta 
konvencióknak. Ennek jegyében többféle 
karakterrel, vagy inkább egységtípussal 
nyomulhatunk, amelyek közül egyelőre 
négyre derült fény: ők Spectre, Bertha, 
Vector és Beltway. Mind maszkos, szür- 
ke emberek, korábbi hőseinkhez ké- 
pest különösen jellegtelen figurák, akik 
csak a történet kibontakozásával fog- 
nak megjegyezhető és esetleg szeret- 
hető karaktert kapni. A játék elején vá- 
laszthatunk közülük, és amellett, hogy 
eltérő fegyvereket birtokolnak, mind- 
egyiküknek speciális képessége van, az 
értékeik ráadásul nőnek a játék során, 
egy tapasztalati pontokra épülő fejlő- 
dési rendszernek köszönhetően (ilyen 
például a rejtőzés, amelyről kere-. . 
tes írásunkban számolunk 

be bővebben). 
Sajnos 


— TETTEKET San SATA a Ti nem EE őket. Az ZEN másik faj § 


$I9 


Nehéz lenne összesíteni, hogy az eddig megjelent főjátékok közül melyik volt a legjobb. A kritikusok a 
konzolos átiratoknak adtak egyöntetűen jó véleményeket, míg a PC-s verziók közül összesítésben a legjobb 
kritikákat a legutóbbi, 5. rész kapta. 


Így jár, aki AK-val megy bevásárolni 


ezekről egyelőre vajmi keveset tudunk, 
de lényeges, hogy a zombiknak is van- 
nak speciális tulajdonságaik, és ezt 
némi logikai érzékkel szin- : 
tén felhasználhatjuk sa- 2 

ját céljainkhoz. 1 VA 

kiváló szaglásuk van, 

amellyel nagy távol- 

ságból kiszagolják a É 

vért, vagyis az WV nú 

lenségeink- 
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BELTWAY 


A fickó bombaszakértő, aki ennél- 
fogva nem csak hatástalanítani, 
de aktívan használni is képes a 
robbanószereket. Foglalkozásából 
következően komoly páncéllal 


A 
és veszélyes extra felszereléssel zzz aka a nd A, 
bír, ráadásul egy mocskos szájú az Tada [d 
bunkó, aki képes viccből kk TÖNÉRETÉTTI Sa 


dobni egy piszoárba. Jellemére 
vonatkozóan bővebb infók a 
szokásos Resident Evil-es átveze- 
tőkből derülnek majd ki. 


BERTHA 


A kötelező női karakter, akinek az 
arcából a maszknak köszönhetően 
egyelőre nem sokat láthatunk. Ő 

a csapat medikusa, aki azonban 
nemcsak gyógyítani képes, hanem 
megbetegíteni is, amennyiben a 
golyóval történő kilyuggatás annak 
nevezhető. Az őt választó játékosnak 
folyamatosan figyelemmel kell 9 
kísérnie a társak állapotát, hogy azok új x. a 
szükség esetén egészségügyi szolgál- 
tatásaiban részesülhessenek. 


SPECTRE 


Ha úgy vesszük, ő a banda dobosa. 
Mesterlövész, akinek célja és felada- 
ta az, hogy lehetőleg biztonságos 
távolságból iktasson ki veszélyes 
célpontokat és esetenként maga- 
sabban fekvő pontokról, például 
épületek tetejéről biztosítsa a csapat 
tevékenységét. Az előzetes videóban 
is feltűnik, amint a magasból osztja 
az áldást az ellenségnek. 


LEON 


Szegény Leon neve a mostani játék 
kapcsán már szinte csak a potenciális 
áldozatként tűnik fel. A srác köztudottan 
több Resident Evil játékban is szerepelt, 
és történetünk során ő is ott bóklászik 
valahol a kiégett autók és az üveges te- 
kintettel császkáló mezítlábasok között. 
A tök újonc rendőr, aki éppen a T-vírus 
kitörésekor lépett szolgálatba, ártatlan 


bg. z, 


kis pisztolykájával menekül a pokolból, Ef Kz aj 
de ha szembetalálja magát rokonszenvesf . v 
különítményünkkel, aligha lesz sok 4 

a túlélésre. 


[/ 


ék 


kel vívott tűzharc közepette néha elég 
megsebeznünk valamelyik zsírosabb ka- 
tonát, hogy a hullasereg már ugorjon is 
az ízletesnek vélt falatra. 


JÓ GONOSZNAK LENNI 

Ennél persze direktebb módon is elő- 
nyünkre válhat az Umbrella áldatlan te- 
vékenysége, minekutána a játékban 
felbukkanó rondaságok - hovatarto- 
zásunkra való tekintettel - nem visel- 
tetnek irányunkban kimondott ellen- 
szenvvel. A játékban felbukkan például a 
Tyrant nevű szörnyeteg (őt a sorozat is- 
merőinek aligha kell bemutatni) és míg 
az ellenségeinket kérdés nélkül osztoga- 
tott pofonokkal köszönti, minket a vál- 
lalat alkalmazottaiként többnyire barát- 
ságos mosollyal fogad, sonkás-újhagy- 
más szendviccsel és egy karéj ízletes 
abált szalonnával. Ez nyilvánvalóan nem 
lesz mindig így, a Slant Six Games csa- 
pata számos komolyabb 
főellenséget is integ- 
rál majd a törté- 
netbe, akiket 


VECTOR 


Az M4-esének szereléksínén egy ACOG 


nem hat majd meg az egyenruhánk szí- 
ne és a reá hímzett néhány betű. 


KÖRNYEZETISMERET 

Ami a helyszíneket és a környezetet il- 
leti, a rajongók kedvéért számos olyan 
környék és épület is bekerült a játékba, 
ami régi, szép emlékeket idéz majd fel a 
"90-es évek rettegéssel teli éjszakáiból. 
Az idősebb gamerek alighanem még 
egy-egy kövér könnycseppet is elmor- 
zsolnak például a Raccoon City rendőr- 
őrsének árnyékában vívott csatározások 
közepette. Bár fentebb már szót ejtet- 
tem róla, érdemes néhány mondat ere- 
jéig visszatérni arra a tényre, hogy le- 
hetőségünk lesz majd beleavatkozni az 
évekkel ezelőtt lejátszott történet me- 
netébe. Gyakran hangoztatják szegény 
Leon sorsát, akinek a menekülését bi- 
zonyosan meg tudjuk majd akadályozni 
(sőt, információink szerint a srác meg- 
gyilkolása egy külön küldetés is a játék- 
ban), de egyáltalán nem ismert, hogy 
lesz-e beleszólásunk a többi, ré- 

gi szereplő sorsába. Számomra 


távcső, a fején pedig furcsa csuklya látható — 
Vector egyfajta modern nindzsa a játékban, 
akinek a felmenőivel szemben van egy 
speciális képessége: el tud tűnni. A korábban 
tárgyalt trükk természetesen nem genetikai 
eredetű, a ruhája teszi alkálinassá. erre. 

Őt választani imígyen elsősötban 4; oknak 
ajánlott, akik a lopakodós taktikát részesítik 
előnyben. f d 


se A .. 


egyébként az is nagy kérdés még, hogy 
a készítők miként tudják morálisan 
megindokolni mindezt, vagyis hogy tud- 
nak-e, egyáltalán akarnak-e olyan as- 
pektust találni az eseményekhez, amely- 
ből szemlélve a játékos ténykedése er- 
kölcsileg is alátámasztható. 


EMBER EMBERNEK FARKASA 
Mint manapság egyre több játékban, itt 
is lehetőségünk van arra, hogy szimpla 
aljasságból, vagy egyszerűen csak a ki- 
egyensúlyozott tájékoztatás jegyében 
beleugorjunk egy kormánykatona bőré- 
be is, hogy a mit sem sejtve kalandozó 
főhősöket néhány zavarba ejtően pontos 
fejlövéssel térítsük le a sárga köves út- 
ról. Ezzel el is érkeztünk a játéknak ah- 
hoz a pontjához, ami az igazi újdonsá- 


Szívesen elbeszélgetnék azzal a stylisttel, aki szerint a csuklya és a 
gázálarc együttes használata bármilyen szinten összefüggésbe hozható a 
Vagány" szóval 


got jelenti: taktika és többjátékos mód. 
Okostojások persze akadékoskodhat- 
nának azzal, hogy annak idején a PS2- 
re megjelent Resident Evil: Outbreak is 
hasonló, kooperatív szisztémára épült, 
de az a játékrendszer azért még nem 
ugyanez volt. Míg a SOCOM-ban ten- 
gerészgyalogosokat alakítottunk, addig 
itt egy négyfős félkatonai különítmény 
egyik tagjaként harcolunk, ám egy sötét, 
ijesztő és hátborzongatóan ismerős kö- 
zegben. A játékban egy nagyon kellemes 
és használható fedezékrendszert készí- 
tenek, továbbá egy hatásos sebzési mo- 
dellt, amellyel az ellenség fejét és vég- 
tagjait a kedvünk szerint szaggathatjuk 
lefelé. Egyszerű többjátékos mód is lesz, 
ezt egyenlő méretű csapatok játszhatják 
egymás ellen viszonylag egyszerű sza- 
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ban: STARS Beretta a RE3-ból, arany Luger a Code: Veronicából és a Samurai Edge pisztoly. Gyűjtőknek 


1] A Tokyo Marui Airsoft fegyvergyár eddig az alábbi Resident Evil fegyvereket készítette el életnagyság- 


ajánlott, bár nem olcsó mulatság. 


bályrendszerben, például pontokért, ami- 
ket a zombik, a nagyobb szörnyetegek és 
persze az ellenséges harcosok ledöntésé- 
vel gyűjtögethetünk be. 


IRTÓHADJÁRAT 

Az Operation Raccoon City elé nagy vá- 
rakozással tekinthetünk. A bátor és 
egyben kockázatos újítások új lendü- 
letet adhatnak a sorozatnak, bár alig- 
ha hozzák majd azt a forradalmat, eset- 
leg a franchise-nak azt a ,rebootját", 
amit a rajongók egy része epedve vár. 
Egyes vélemények szerint a játék jelen- 
legi formájában szórakoztatónak és tar- 
tósnak tűnik ugyan, de elég távol áll at- 
tól az élménytől, amit hagyományosan 
a Resident Evilhez kapcsolunk. Inkább 
szuperkatonák harca ez egy bizarr kör- 


cél 


, 
d sal 


1 
A Zombi, aki el 
ljait és MEGÁ lee zt az életéről, Újragondolta a 


Imodta a kis farmot Kentucky-ban 


A kiképzésen tanultaknak megfelelően főhősünk a vész- 
helyzetben az ,autóba pucsítás" eszközét használja 


nyezetben, és bár a producer fogadko- 
zott, hogy feltett szándékuk a rettegés- 
faktor megőrzése, sőt az ezt szabályo- 
zó potméter csutkára tekerése, azért ezt 
elég nehéz kivitelezni úgy, hogy a törté- 
net leghorrorisztikusabb szereplőit sta- 
tisztaszerepre kárhoztatjuk. A Raccoon 
City ettől függetlenül minden beszámoló 
és tapasztalat szerint egy szórakoztató 
játéknak ígérkezik, a végső értékeléssel 
tehát jobb megvárni a télre datált meg- 
jelenést, de a valódi folytatás talán majd 
egy másik történet lesz... 69 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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GamesStar 


Kedves Gamer Sokadalom! 


Rövid vallomással kell kezdenem: 
voltam már minden, pizzafutártól 
kezdve dossziéügynökön át szak- 
fordító és spanyol tolmács, majd 
szinkronhang, sőt szerkesztettem 
már mindenféle rovatot a hard- 
vertől a DVD-n és Másvilágon át. 
Eddig a játékrovat kimaradt, úgy- 
ogy most kiváló fogadott brodám- 
ól átvéve a váltóbotot ebbe is bele 
kellett kezdenem. Remélem, szeret- 
ni fogjátok, amit itt összehoztunk, 
iszen a nagy elődöknek nem köny- 
nyű megfelelni. Lássuk tehát, mivel 
is érkezünk ebben a hónapban, 
hogy elnyerjük e havi tetszéseteket 
is: Korea megtámadja az Egyesült 
Államokat, a Homefrontban szer- 
veződik az ellenállás. Támad az 
Imperial Guard, így aztán a War- 
hammer 40 000: Dawn of War 

II Retribution is főszerepet kap. 

A németek az angolokat lövöldö- 
zik, így az IL-2 Sturmovik: Cliffs of 
Doveris repül a többi játék közé. 
A klónok sem pihennek, ennélfog- 
va LEGO Star Wars III: The Clone 
Wars teszt is lesz. No meg az elő- 
zeteseink! Tömegeffektus három, a 
Boszorkányos Varga János kettő, 
Préda kettő... Sőt! A Resident Evil 
legújabb része is itt lesz velünk. Aki 
pedig nem bír magával és minden- 
áron verekedni akar, az válassza 

a halálos harcot - avagy a Mortal 
Kombatot. 

Ilyen játékkínálattal debütálni 
játékszerkesztőként végtelen meg- 
tiszteltetés! Köszönöm! 


KULISSZA 


A Web4-es találkozón a mi büszkesé- 
geink, az ország leghülyébb bloggerei 
is ott voltak, mind a hárman! 


Új 
( 


Csak háború létez 


S 
Kockák hatdorínja 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 


tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 956 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 96 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 99 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 
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BEMUTATÓ HOMEFRONT 


KIADÓ THO FEJLESZTŐ Kaos Studios, Digital Extremes RÖVIDEN A sötét közeljövőben Észak-Korea erőre kap, és egységei a Lila akác közben masíroznak: 


Áldjon vagy verjen sors keze: Itt élned, halnod kell 


Asssesss UTÁN KI- ,Nem csinálhatsz jobb játékot a Call of Red Dawn filmjében néhány fiatal fel- Égből jön az áldás [css 
SEBB KUTATÁSBA VÁGTAM Duty-nál, ha a Call of Duty-t másolod." veszi a harcot a szovjet megszállókkal. 
FEJSZÉMET, hogy összeves- S bár a topicnak semmi köze nem volt a Nos, már 2011-et írnak és a videojáték- 
sem a korai zsenge ígéreteket azzal, Homefronthoz, eme nagyívű gondolat a ok idejét éljük, na meg a Szovjetunió is 
ami a gyártósor legvégén Homefront stáblistát megpillantva úgy cikázott ke- atomjaira hullott. Itt volt hát az ideje le- 
márkanéven pottyant le a futószalag- — resztül az agyamon, mint a vizes-baná- cserélni a gonosz szerepét az újabban 
ról. Aktív hírező korszakomból ugyan- nos tej a menzásokon. Mert tényleg nem. igen rakoncátlan Észak-Koreára. Min- 
is rémlett, hogy a THO sem szeretne le- Kell a saját ötlet, kellenek azok az egye- den más maradt a régi: ütőképes hadse- 
maradni a modern hadviselés piaci le- di dolgok, amiért a játék megmarad ajá- reg híján a spontán szerveződő ellenál- 
etőségeiről, ugyanakkor nem kíván tékosok fejében, és amelyeket csak vele láson, s így rajtunk múlik Amerika sorsa. 
már az első Homefronttal a Call of Duty játszva érhetnek el. A Homefront olyan, Robert Jacobst, a hadsereg helikopterpi- 
és a Battlefield gigászainak fölébe nő- mint amikor huszadjára nézzük a Hatodik lótáját alakítjuk, akinek kalandos útja vé- 
ni. És lám; nemhiába taníttattak szüle- érzéket, de már nem esünk hanyatt, ami- — güla Colorado Resistance ellenállási góc- 
im! A márciusi megjelenéshez közeledve kor a végén kiderül, hogy Bruce Willis pontba vezet, ahol fegyvert és nemes fel- 
már olyasmiket lehetett hallani, hogy ,ta- maga is szellem. (Aki még nem látta a adatot kap: hazája megmentését. Bár a 
án mégis sikerülhet; ha eladásban nem filmet, annak a cikkel kapcsolatos észre- történet régi, a Kaos Studiónak érzel- 
is, de minőségben odaérhetünk a na- vételeit a megolomvakkat(ogmail.com mi bombákkal egész ,kellemesre" sikerült 
gyok mellé". Nos, ha melléjük nem is ért, címre várom.) A játék a történetet leszá- azt feljavítania. Értem itt ezalatt, hogy 
és a vállukat sem tudta megérinteni, a mítva nem mutat újdonságokat: Észak- kicsit még nekem is sok volt a kivégzett 
Homefront jelenlegi helyzetéből már egé- " Korea a gazdasági válságot kihasználva szüleit sirató kisfiú, vagy épp a megtelt 
szen jól kivehetők az előbb említett na- sorra szállja meg a különböző nemzete- tömegsírok látványa. Világos tehát, hogy 
gyok vonásai. A tisztelt olvasó a követke- "ket, amelyek között az USA is ott sora- kik ellen és miért harcolunk. Ezt feldob- 
ző néhány oldalon megtudhatja, hogy mi- " kozik. Egy kommunikációs műholdnak ál- 
ért gondolom így. cázott fegyverrel a koreaiaknak sikerül 

Bő megbénítani az ország villamosenergia- 
PUSKÁAZTUNK hálózatát, miközben az amerikai hadse- 
A külföldi internetes játékújságírás leg- eg még a saját belső zavargások ellen is 
mélyebb bugyraiban lubickolva, egy is- tehetetlen. Mikor lehetne alkalmasabb 
ten háta mögötti fórumon egy névtelen az idő a hódításra? 
bölcs szavainak megdöbbentő igazságá- A Homefront történetének kiöt- 
val találkoztam nem is olyan régen. Sza- ője egyébként az a John Milius, 


bad fordításban valahogy így hangzott: akinek 1984-ben forgatott 


7-2 egi 
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Bár mindenütt a Kaos Studios nevét említettük, a számunkra inkább fontos PC-s verziót kiszervezték és 
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yi szín- 
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marad a 


, mert 
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Il sor, a Homefront 
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odikával történik.) Ugyanez a létrá- 


CC a tekintélyes PC-s múlttal rendelkező Digital Extremes-nek adták oda. Amit lehetett, azt megcsinálták. 


val; ,E" gombra egy szusszal felmászunk, 


és csak a társa 
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VERDÁK ÉS STUKKEREK 
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a hiányosságo 
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hez nagy bejárható terek ke 
ugye itt nem adott. Fegyverai 
kellemes változatosságot mu 


állok az egyjátékos rész vér- 
őtt, mert a multival ösz- 
nos olyan feature-t talált 
őbbiből egyszerűen kifelejte 
djárt a járműhasználat. 
előbb említett helikopteres 
eljes szabadságot kapunk 
lett, és nagy területen ked- 
dhetünk. Minden más eset- 
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A SZEMFÜLESEBB JÁTÉKOSOK, AKIK MINDIG IS 
KAPHATÓK VOLTAK A FEJLESZTŐK ÁLTAL TITKON 
ELREJTETT MORZSÁK FELCSIPEGETÉSÉRE, ezen 
hajlamaikat most bőségesen kiélhetik a Homefrontban, 
ugyanis több olyan helyszín is van, aho 
nevezett mobilkódokat hagy: 
lefényképezve és a megfelelő programt 
dekes dolgokra lelhetünk a neten. Az e! 
küldetésnél, az iskola torna 
a falon található, és a kinyert linkke 
háttérképet, és a Youtube-on meg 
kapunk, amiben ameri 
vezérre esküdnek tanítás előtt. 
tunk öngyilkos mer. 
nos rajzfilmet vagy koreai 
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készítők megspékeltek egy kis jövőbeli 
látványtervvel. Mivel a történet a 2020- 
as években játszódik, több napjainkban 
használt fegyvert tuningoltak fel optika- 
ilag, futurisztikusra véve ugyan a külse- 
jüket, de még a felismerhetőség határán 
belül maradva. Fegyverből és lőszerből 
nem lesz hiány, ha vesszük a fáradságot 
és szorgosan összeszedjük, ami a halot- 
tak után marad. Ezt mindig tegyük meg, 
különben olyan anomáliák is megeshet- 
nek, hogy újrakezdésnél eltűnik a fegyver 
a kezünkből, ha üres tárral halunk meg. 
A multival ellentétben itt az van, amit ta- 
lálunk, mert a járműhasználat mellett a 
fegyverek testreszabhatósága is kima- 
radt az egyjátékos részből. Nagy kár! 


TÁRSASAN SZÉP AZ ÉLET 

A THO ott hibázott kicsit, hogy a mar- 
keting során túl nagy hangsúlyt fek- 
tetett a Homefront sótlan single 
playerére, miközben játékon belül a 
mérleg nyelve erősen a multi felé bil- 
len. Ez alapjáraton nem baj, hiszen a 


FIKCIÓ ÉS 
VALÓSÁG 


Kapóra jött koreai válság 


TAVALY MÁRCIUS VÉGÉN - az esetet 
követő szakértői vizsgálatok szerint — 
egy észak-koreai torpedó süllyesztett el 
egy déli hadihajót, aminek következtében 
óz lelte halálát a Sárga-tenger 
ában. November végén pedig 
a szankciókra és a hadgyakorlatokra 
válaszul Észak-Korea egy déli szigetet 
ágyúzott, ami végzett két katonával. 
A két Korea viszonya tehát igen feszült 
volt (és most is az) a fejlesztés közben, 
és ez nagyban hozzájárult az érdeklődés 
felkeltéséhez. Sőt, a THA maga is 
felhasználta a konfliktust marketing- 
jében, ahogy a trailerekben és a játék 
bevezetőjében is eredeti felvételeket és 
nyilatkozatokat láthatunk a tragédiáról. 
Reméljük, soha nem fog bekövetkezni, 
amit utána jósolnak! 
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Bad Company 2-t sem az egyjátékos 
rész miatt veszik, csak ha már beha- 
rangozzák, hogy John Milius volt a já- 
ték történetének felelőse, akkor az em- 
ber többet várna ettől. Talán ezért is 
hallható a zsörtölődés. Na de vissza a 
multihoz! Ez az, amit említettem az ele- 
jén, hogy már majdnem teljesen Call of 
Duty- és Battlefield-nyúlás. Van itt ké- 
rem, perkrendszer, járműhasználat, 
testre szabható fegyverek, szintlépés, 
meccs közben megszerezhető és elver- 
hető Battle pontok, és sok más egyéb 
finomság. A bizonyos képességeinket 
jobban kidomborító perkeket és a beál- 
lítható fegyvereket különösebben nem 
kell bemutatni senkinek. A járművek- 
ről már többet lehet mesélni, mert a 
tankok és a valamivel gyengébb pán- 
célzatú Hummerek mellett úgyneve- 
zett drone-okat is irányíthat a játékos. 
Ezek kisebb, távirányítású haditechni- 
kai cuccok, amelyekből van szárazföldi 
és légi variáns is. Ha úgy döntünk, gép- 
puskával felszerelt kisautónkat küldhet- 


jük magunk helyett tűzharcba, miköz- 
ben mi a fikusz mögött kempelünk, vagy 
a pálya fölé repülve jelezhetjük az ellen- 
ség helyzetét a társaknak. Ezek nagyon 
jó dolgok, de mint minden az életben, 
nincsenek ingyen, mert nem úgy megy 
az, hogy belépek a szerverre és azé a 
tank, aki hamarabb odaér. Minden más 
egyéb mellett ezeket is a felhalmozott 
Battle pontokból kell finanszírozni. Az 
összes, a csapat számára hasznos cse- 
lekedetünket pontokkal honorálja a já- 
ték, amelyeket jobb és erősebb fegyve- 
rekre válthatunk be. Ez ad egyfajta nö- 
vekvő intenzitást a multinak, mert míg 
az elején mindenki kézifegyverrel rohan- 
gál, az egyre több lével idővel megjelen- 
nek a drone-ok, Humvee-k, helikopterek, 
tankok. Ami pedig nagyon fontos: ezek- 
kel itt már jól átgondolt, tágasabb pá- 
lyákon szánthatjuk a vetést. Sajnos a 
Battle pontjainkat nem tudjuk átvinni a 
következő meccsre, azok minden meg- 
kezdett játéknál nullázódnak. Még egy 
üde színfoltja a többjátékos módnak, 


NEM ÚGY MEGY AZ, HOGY BELÉPEK A 
SZERVERRE ÉS AZÉ A TANK, AKI HAMA- 


RABB ODAÉR 


Ég 


Nyugis . környék ez! 


A képen szemléltetett helikopteres jelenet 
az egyetlen olyan rész az egyjátékos kam- 
pányban, ahol , teljes irányítást" kapunk 
egy jármű felett. Ám mint oly sok minden 
a Homefrontban, ez is korlátoktól szenved. 
Ha nem követjük szorosan a konvojt, vagy 
elindulnánk felfedezni, egyből figyelmeztet 
minket a játék. Cserébe viszont pofonegy- 
szerű irányítást kapunk 


A szép kezdeti eladások számszakilag azt jelentik, hogy egy hét alatt egymillió Homefront talált gazdá- 
ra, és a THA 2.4 millió játékot szállított a kereskedőknek. Ez már elegendő a Homefront 2 elkészítéséhez. 


Lógunk a haverokkal 


Ha a nagy fejlesztőgárdák nem kockáztatnak, akkor rajtunk múlik 
"5 megtörni a régi formákat. 
KESZ. Rex Dickson, pályadizájn-nagyfőnök, Kaos Studios 


hogya játék alatt miniküldetéseket kap- ból aztis puskáznom kellett, hogy a szítők így az elején nem is akartak. Ez si- 
hatunk. Ha valaki megöl minket egyszer Homefront tényleg Unreal Engine 3-at került? Igen! Jó eladásokkal nyitott a 
vagy többször, azt respawn után juta- használ, annyira nem sikerült hozni a Homefront? Igen! Várható folytatás? 


lom fejében bosszúból levadászhatjuk. 2011-ben elvárható szintet. Egyedül a Igen! Ám a sok igen valószínűleg nem 

"azt is jelenti egyúttal, hogy ha valaki Vsynch-et lőttem ki, mert az nálam rend- boldogítja azokat, akik többet vártak a 

" " Sok mindenkinek a begyében van, akkor re laggoltatja az egeret, és őszíntén meg- " pénzükért. Csak akkor ajánlom, ha már 

mmaedegkeregettebb célponttá válik a játék vallva a 2007-es CoD 4-et szebbnek talá- rongyosra játszottad az összes CoD-ot és 
soráh, ami ugye ránézve cseppet sem lom, bár a vak is látja, hogy a Homefront  Battlefieldet, és valami átmeneti megol- 


előnyös. Ám egy negatívum mindenképp az utóbbi szürkés színvilágát próbálja dásra vágysz az új részekig. Egyébként 
szemet szúr a multiban: a csapatok és másolni. A környezetre (amit a játék be- vegyél inkább bérletet. (3 
kasztok között súlyos egyensúlyhiány járni enged) sem lehet mondani, hogy 
a mesterlövészek javára. túlteng benne a változatosság. Egy-két Vádi 
gy hová kapjuk a lövést; míg helyszínt leszámítva 90 százalékban le- i AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
gy raké Á L agy egy közelben felrobba- pusztult amerikai külvárosban, amolyan gőcsolódősanyagákértlétójáss Ela ösíestak 
t (eayeznmkozdtánátot van sanszunk túlélni és ki- posz apokaliptikus Lila akác közben tá- Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
Í gyógyulni Belőle, addig a bátor, szemtől .  madnak majd gondjaink a távol-keleti be- gamestar.hu/jatek/homefront 
szemben hál oló; természetesen min- vándorlókkal. Ismétlődő autóroncsok, út- 
dig a foglalási zónában serénykedő, vég- akadályok, kerítések, őrtornyok... Nagyon (€ Sta 
i egyensúlybeli előnyét kevés az olyan helyszín, aminél megéri ame T 
nem használó, éppenezért . három másodpercnél tovább megállni és VAKKA 
núsító sniper pajtások- nézelődni. Nos igen; több Golden Gate hi- A világot nem váltja 
J illalövés is elegen- — datis elbírt volna még a játék. meg, de multijával 
hhoz. /sarcasm. Minden- §3 okozhat kellemes 
ficséretet érdemel, hogy ÉRTED HARAGSZOM, perceket. 
a Homefron ÉS erverböngészővel és NEM ELLENED ETEK 
a. 32főbefogat é kalmas dedikált A Homefrontról al kotott képem enyhén WinXP 7 Intel Pe ma C2D 24 GHz vagy 
szekverekkel s rendelkezik. (Ritka ez, szólva is vegyes. Egyfelől ott egy átlagon AMD Athlon X2 28 GHz, 2 GB RAM, NVIDIA 
mint MinécrRtt ben a gyémánt.) A PC- aluli egyjátékos kampány; a sztoriban GeForce 7900GS vagy ATI Radeon 1900XTm 
sek továbbá áz NVIDIA 3D-s technoló- rejlő lehetőségeket tekintve egy kiha- 
giáját is"kiha. Si nálhatják, ha van rá ele- gyott ziccer, másfelől pedig a mesterlö- O szerethető multi 
tése gendő kapacitásuk. Egy kicsivel vészes stiklit leszámítva egy potenciál- 8 emberi gépigény 
B több pályát és fegyvert érzé- .  lal rendelkező multiplayer, amiről sajnos 6 könnyű belejönni 
sem szerint még bele lehe- túl keveset hallottunk a megjelenés előtt. elszúrt single playér 
ell. z MA KOKÉS Éj ag gyenge grafika 
tett volna tenni a játékba, Mindenkinek jobb lett volna, ha inkább ez mindenféle bugok 
de lelet, hogy ezt csak a kerül a figyelem középpontjába. Sajnos 
; nem így történt. A THG és a Kaos nagy 
" kott lelkem mondatja ve- dolgot szeretett volna alkotni, és látsza- 
lem. nak is a Homefronton azok a vonások, 
V. 4 amelyeket a nagyoktól vettek kölcsön, 
5] Áe FÉNY, CSIL- de ezentúl minden ilyen esetben jussa- 
. LOGÁS ak eszünkbe az ismeretlen bölcs sza- 
KI Kerestem én, de dicsérő vai, miszerint nem tudunk jobbat csinál- 
A szavakat a grafikára nem ni a Call of Duty-nál és a Battlefieldnél, Nagy jóindulattal 
ki sokat találtam. Igazá- ha pusztán azokat másoljuk. Igaz, a ké- 
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WARHAMMER 
40,000: DAWN 
OF WAR II 

- RETRIBUTIÓ 


KIADÓ THO FEJLESZTŐ Relic Entertainment RÖVIDEN A Dawn of War 2 önállóan is 
futtatható második és egyben utolsó kiegészítő lemeze teljes értékű egy- és többjáté- 


kos részekkel. 


Életünket a császárért! 


HARCOKKAL TELI ESZTENDŐ 

MÚLT EL AZÓTA, hogy Gabriel 
Angelos legyőzte a démon Ulkairt. 
Jutalma a , minden jótett elnyeri mél- 
tó büntetését"-elv szerint kiátkozás 
lett. Azariah Kyras, a Vérhollók rend- 
házának feje eretnekké kiáltotta ki 
őt és társait. Kyras azonban ekkor már 
nem volt önmaga, ugyanis engedett a 
káosz csábításának. Miután a történ- 
tekről Angelos értesítette, Adrastia ink- 
vizítor az Ordo Malleus képviseletében 
flottájával a helyszínre érkezik, és fel- 
készül az exterminatus, a mindent el- 
emésztő tisztítótűz szabadon engedé- 
sére. A szektor csakis akkor menekül- 
het meg a pusztulástól, ha valaki időben 
megállítja Kyras rendfőnököt, erre pedig 
a legtöbb esélye Apollo Diomedes kapi- 
tánynak van, aki kezdetben nem akarja 
elhinni, hogy Kyras megvezette őt és az 
egész rendházat. 


T: HOSSZÚ, SZÜNET NÉLKÜLI 
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//Chavalier 


A hadjáratok - beleértve az X 
átvezető videókat - egyértelmű- Ax 

en a Vérhollók köré épülnek fel, 

ami érthető is, hiszen a Relic végre 
pontot tesz egy még 2004-ben (Dawn 
of War) kezdődött történet végére, 
amelynek központjában végig Gabriel 
Angelos állt. Persze ettől függetlenül a 
maradék öt frakció története sem értel- 
metlen, megvan a maguk oka arra, hogy 
szembeszálljanak Kyrassal. Az orkok 
vezére például egy inkvizítor kalapját 
akarja megszerezni, a tiranidák egysze- 
rűen csak fel szeretnék falni a világokat, 
de még a káoszt szolgáló nagyúr is az 
elvileg szövetségesének számító rend- 
főnök ellen fordul, mert saját magának 
akarja a hatalmat. 


HADIÓSVÉNYEN 

Ritka jelenség, amikor egy kiegészí- 
tő lemezbe több tartalmat zsúfolnak, 
mint két-három teljes játékba össze- 


a volt tűzszünet alatt 


41. századi karosszéria- 
lakatos munka közben 


sen. A Dawn of War II: Retribution oly 
sok finomsággal szolgál a rajongóknak, 
hogy azok megnyalhatják mind a tíz 
ujjukat, csápjukat, ízelt lábukat vagy 
bármi egyebüket, amivel a billentyűzet 
és az egér gombjait nyomogatják bő- 
szen. Vegyük példának okáért a kam- 
pányt, ami 16 küldetésen - ezek egy 
része opcionális - keresztül készít fel 

a végső nagy leszámolásra. Nem is bí- 
rom magamba fojtani, ezért a lincselés 
kockázatát vállalva gyorsan kibököm, 
hogy igazi bossharc vár ránk a végén a 
jobbik fajtából. 

A történetvezetés alapvetően lineá- 
ris, nem úgy, mint például a gyökere- 
it ugyanezen univerzumból eredezte- 
tő StarCraft II esetében. Ha sikeresen 
abszolváltuk az egyik missziót, akkor a 
csillagtérképen máris rákattinthatunk 
az ezután következőre, így göngyölítve 
fel apránként a kiszámítható, meglepő 
fordulatokban nem túl gazdag történet 
fonalát. Időnként azonban lehetősé- 
günk nyílik nem kötelező jellegű felada- 
tok teljesítésére is, amelyeket a Dawn 
of War II sajátos taktikai stratégia- 
RPG-akció hibrid jellege okán hiba len- 
ne kihagyni. 

Küldetéseink az Aurélia szektor több 
planétáját is közelebbről megismer- 
tetik velünk, amelyek nagy örömöm- 
re ném egymás klónjai, hanem mind- 
mind sajátos környezettel, éghajlattal 


TESZEK dér B 


Danny Bilson, a THG egyik fejese még tavaly augusztusban jelentette be, hogy a Retribution után a 
Dawn of War III következik, amire valamikor 2012 augusztusa és 2013 februárja között számítha- 
tunk. A tervek szerint visszatérnének a stratégiai vonalhoz, és minden korábbinál fontosabb szerepet 


szánnak az online multiplayernek. 


ORDO MALLEUS 


Az Istencsászár pörölye 


AZ ORDO MALLEUS AZ INKVIZÍCIÓ AZON RENDJE, amelynek feladata a káosz 
hatásának kivizsgálása és a manifesztációk elpusztítása. Tagjai rendkívüli akaraterejüknek 
köszönhetően megingás nélkül képesek szembenézni a káosz erőivel. Az inkvizíció első rend- 
jét az akkor még halandó császár fia, Horus árulását követően alapította, hogy távozása 
után is legyen, aki megvédi az emberiséget a démonoktól. A Pöröly Rendjének hatásköre 
jóval túlnyúlik az inkvizícióén, egy Malleus inkvizítor lényegében bármelyik birodalmi szerv 
szolgálatait és erőforrásait igénybe veheti, beleértve Terra nagyurait is. Ellenkezni fővesztés 


terhe mellett senki sem merészel. 


A Dawn of War 2: Retributionben Adrastia, az Ordo Malleus inkvizítora rendeli el az Aurelia 
szektor bolygóin tartózkodó idegenek, eretnekek és a Birodalomhoz hű ártatlan emberek 


számára egyaránt halát hozó exterminatust. 


nyug 


rendelkeznek. A helyszínek között akad 
szinte teljesen porig rombolt nagyvá- 
ros, amelynek törmelékhalmai közé ká- 
osz fertőzte emberek fészkelték be 
magukat démonivadékok társaságá- 
ban, de ugyanúgy harcolnunk kell majd 
sarkvidéki és sivatagi körülmények kö- 
zött, a fülledt dzsungelről és a lápvi- 
dékről nem is beszélve. Számomra a 
legérdekesebb azonban mégis az űrben 
sodródó gigantikus űrhajóroncs volt, 
ami egy kicsit a klasszikus Space Hulk 
játékokra emlékeztetett. Főleg akkor 
éreztem úgy, hogy majd!" két évtizedet 
fiatalodtam, amikor génorzók támad- 
tak négyfős különítményemre. 

Az előbb említett változatosság jellem- 
zi a küldetéseket is, noha a térképek 
felépítésével már nem voltam mara- 
déktalanul elégedett. Nemegyszer elő- 
fordult, hogy én éreztem magam kelle- 
metlenül és feszengtem kínosan a szé- 
kemben a fejlesztők helyett, amikor 
azzal szembesültem, hogy lényegében 
egy szemmel is jól látható - elég volt 
rápillantanom a minimap kijelzőjére - 
folyosón vezetnek végig a dizájnerek. 
Értem én, hogy minderre a gyakran al- 
kalmazott szkriptelt jelenetek miatt 
volt szükség, de ettől még zavart. Né- 
mileg javul a helyzet a későbbi pályá- 
kon, időnként lehetőségünk nyílik al- 
ternatív útvonalon megközelíteni az el- 
lenséget, például falakat robbantva fel. 


Szerettük volna, hogy mindenki a ked- 
venc frakciójával játszhasson, ezért 
döntöttünk úgy, hogy mindegyik saját 
hadjáratot kap és multiban is választani 
lehessen őket. 

Jeff Lydell, Relic Entertainment, producer 


Már-már perverz örömet okoz, amikor 
egy páncélossal, vagy valamilyen nagy- 
méretű fenevaddal átszakítunk egy ba- 
rikádot, majd oldalba kapjuk a gyanút- 
lan és védtelen ellent. Igazán sajnála- 
tos, hogy a pályatervezők nem éltek 
gyakrabban ezzel a lehetőséggel, ha 
már egyszer a Relic összes játékában 
komoly jelentőséggel bírt a fedezék- 
ként is használható, félig-meddig rom- 
bolható terep az utóbbi nyolc évben. 
Sokkal többször adott viszont okot 
mosolygásra a küldetések szerkeze- 

te. Nyilvánvaló, hogy nem maradha- 
tott ki a stratégiai játékok mindegyiké- 
ben visszaköszönő , Pusztíts el minden 
ellenfelet és minden ellenséges épít- 
ményt a térképen!"-klisé, ám a reper- 
toár korántsem merül ki ennyiben. Már 
az elsőként választott Vérhollók hadjá- 
rata során volt szerencsém kényes és 
értékes rakományt biztonságba kísér- 
ni úgy, hogy minden lehetséges irány- 
ból tiranidák szorongattak. De üldöz- 
tem ork konvojt mérföldeken keresz- 
tül, vadásztam lesből támadó eldákra 
és igyekeztem megpucolni egy bolygó- 
ról exterminatus közben úgy, hogy a 
csapatom körül lángba borult a világ, 
orkok, tiranidák és káoszfattyak ugrot- 
tak egymás torkának, a halál pedig oly 
sűrűn lengette a kaszáját, hogy az idő- 
re teljesítendő misszió után garantál- 
tan még napokig izomlázzal küzdött. 
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EXTERMINATUS, AZ EMBERI BIRODALOM UTOLSÓ ÜTŐLAPJA ABBAN AZ 
INTERGALAKTIKUS PÓKERPARTIBAN, amit Warhammer 40,000 néven ismernek 
rajongói. A kifejezés azt takarja, amikor megsemmisítik egy bolygó bioszféráját és ezzel 


eltörölnek minden életet. A birodalmi 
magas rangú parancsnokait leszámítv 
nak utasítást exterminatus végrehajt 
nukleáris bombázással, a: életfaló ví 
borító ciklonikus torpedókk; 


a birodalmi haditengerészet és az 
k a birodalmi inkvizíció teljes jogú ta 


árdisták 
jai adhat- 
üli pályáról történő ha 


szabadításával vagy az atmoszférát lángba 
akkor élnek, ha má! 


gyományos eszközökkel nem lehet 


megtisztítani egy planétát a mutáns életformáktól, a káosz nyomában terjedő eretnekektől, 
vagy a visszafoglalása túl sokba kerülne a Birodalomnak. 


HOSOK ÉS SEREGEIK 

Néhány bekezdéssel korábban emlí- 
tettem, hogy hiba lenne kihagyni akár 
egyetlen missziót is. Rögvest kifejtem, 
hogy miért látom így, és miért fog ve- 
lem mindenki egyetérteni, aki még 
csak most tervezi belevetni magát a já- 
tékba. Ami pedig a tapasztalt veterá- 
nokat illeti, nem hiszem, hogy ne len- 
nének tisztában akár a legjelentéktele- 
nebb aprósággal a játékmechanizmust 
illetően. 

A küldetések teljesítése fejében vá- 
lasztanunk kell a felajánlott új egység- 
típus, egységfejlesztés vagy harci fel- 
szerelés között. Az első kategóriát nem 
szükséges bővebben kifejtenem. Attól 
függően, hogy gyalogos, avagy gépesí- 
tett egységre (más esetben kisebb-na- 
gyobb teremtményre) esik a választá- 
sunk, a térképeken elszórt megfelelő 
építményeket uralmunk alá hajtva tud- 
juk majd a rendelkezésünkre álló erő- 
források, valamint az egységlimit függ- 
vényében erősítésként megrendelni. 
Az egységfejlesztések többnyire erő- 
sebb páncélzatot, hatékonyabb vagy 
más típusú fegyvereket, esetleg több 
életerőt takarnak. Az utolsó, és szerin- 
tem legfontosabb kategória a hadifel- 
szereléseké. A legfeljebb tizedik szintig 
tápolható hősökre egy külön képernyőn 
aggathatunk újabb és újabb felsze- 
relési tárgyakat a páncélzattól kezd- 
ve a fegyveren át a különböző kiegé- 
szítőkön (gránátok, aknák) keresztül 
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A SZEKTOR CSAKIS AKKOR MENEKÜLHET 
MEG A PUSZTULÁSTÓL, HA VALAKI IDŐ- 
BEN MEGÁLLÍTJA KYRAS RENDFŐNÖKÖT 


az olyan különleges holmikig, amelye- 
ket csakis személyre szabottan egyet- 
len hős használhat. Dicséretet érdemel 
a Relic gárdája, amiért mindegyik frak- 
ció számára teljesen logikus fejleszté- 
seket talált ki: míg néhány űrgárdis- 
ta hős egész seregekkel képes elbánni, 
addig például az orkok és a tiranidák 
számbeli fölényük, a birodalmi gárda 
pedig gépesített hadereje és tüzérsége 
révén próbálnak érvényesülni a harc- 
mezőn. Ennek megfelelően alakul a hő- 
sök és az egységek tuningolása is. Ami 
például Diomedes kapitány számára 
egy megszentelt harci pörölyt jelent, 
az a tiranida vezérnek savas köpetet, a 
gárdaparancsnoknak pedig személyes 
testőrséget. Hadifelszerelést egyéb- 
iránt harc közben is zsákmányolhatunk 
egy-egy szívósabb célpont felszámo- 
lását követően. Érdemes résen lenni, 
mert velem nem is egyszer megesett, 
hogy épp a misszió vége előtt kalando- 
zott el a figyelmem, s mire rákattintot- 
tam volna a kisebb boss által elejtett 
felszerelési tárgyra, már ki is vették a 
kezemből a gyeplőt, és jött a győzelme- 
met hirdető animáció. Hasonlóképpen 
célszerű figyelmet szentelni a másod- 
lagos feladatoknak is, jómagam Így ju- 
tottam például bolygó körüli pályáról 
történő bombázás lehetőségéhez, illet- 
ve lényegében bárhol lepakolható lö- 
vegtornyokhoz. 

A Chaos Rising kiegészítőhöz képest 
történt néhány változás a hősök fej- 


lesztését illetően. Egyszerűbb és átte- 
kinthetőbb lett a képességfa, ám még 
így is jól meg kell fontolni, hogy mi- 

re fordítjuk a szintlépésenként kapott 
egy-egy pontot, ugyanis a tizenötből 
csak tízet tanulhatunk meg. 

A hadjárat egy bizonyos pontján - 

ez frakciónként változó - módunk- 

ban áll majd a hősöket veterán csapa- 
tokra cserélni, amelynek következté- 
ben teljesen más arcát mutatja a játék. 
Nem mindegy ugyanis, hogy négy 
agyontápolt hőssel csináljuk-e végig, 
amolyan akció-RPG módjára, vagy pán- 
célosokkal, lépegetőkkel és rohamozó 
gyalogsággal daráljuk be a tüzérség ál- 
tal már korábban megpuhított ellensé- 
get. Megkönnyítendő a döntést a hő- 
sök és seregeik között, a szintlépéskor 
választott extra képességek túlnyomó 
többsége a helyettesítő csapatokra is 
vonatkozik. 
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Lassan elkészül a 4-es metró . hus 7 
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CSAK HÁBORÚ LÉTEZIK 

A fókusz eltolódása a hősi egységekről 
a csapatok irányába az erőforrásokkal 
való gazdálkodás újragondolását igé- 
nyelte a fejlesztők részéről, akik a Dawn 
of War és a Dawn of War II közötti át- 
menetben látták a megoldást. Ennek kö- 
vetkeztében a térképeken szép számmal 
találunk taktikai pontokat, amelyek kö- 
zelében a csapataink gyorsabban rege- 
nerálódnak, továbbá alapszintű egysé- 
gekkel segítik az utánpótlást. Némelyik 
küldetés során ezek fejlettebb változa- 
tára is kitűzhetjük zászlónkat, amely- 
nek következtében gépesített egysége- 
ket, illetve behemót lényeket is tobo- 
rozhatunk. A toborzáshoz reguisition és 
energy pontokra lesz szükségünk, illetve 
mindvégig tekintettel kell lennünk a lét- 
számlimitre. Az első két erőforrást de- 
dikált taktikai pontok elfoglalásával és 
megtartásával, illetve ládák felnyitásá- 


val biztosíthatjuk, a maximális létszám 
növeléséről pedig szintén a megfele- 

lő építmények feletti kontroll megszer- 
zésével gondoskodhatunk. Építkezni vi- 
szont továbbra sem tudunk. 
Egyébként itt ütközik ki a Retribution 
legnagyobb hibája: az MI buta, mint 

a tök. Ha nem lenne erősen szkriptelt 
a hadjárat, akkor semmiféle kihívást 
nem nyújtana a játék, igaz, így is séta- 
galopp az a kampányonkénti 8-10 óra. 
Egyszerűen nem fér a fejembe, hogy 
miért nem mozdul rá az ellenség a tak- 


tól, neh 
na így a játék. 
EMBERI TÉ 


terséges intelligenciát, jobb esetben 
legalábbis. Ők máris hatékonyabban 
tudnak élni a kiegészítő új frakciójával, 
a Birodalmi Gárdával. Övék a legbrutá- 
lisabb tank az univerzumban, a tüzér- 
ségük bármilyen védelmet szétszed, a 
gyalogosaink fizikai gyengeségét nagy 
létszámuk ellensúlyozza, ráadásul meg 
tudják javítani a járműveket, fedezé- 
ket építenek maguknak és automata lö- 
vegtornyokkal védik állásaikat. Egyik 
hősük választható a Last Stand mód- 
hoz, amely egy újabb térképpel is bővül. 
; atot természetesen továbbra is 
uk unkkal együttműköd- 
kkel ellentétben már 


Chambers álmodta meg 1987-ben. Azóta már az ötödik kiadásnál tart a szabályrendszer, ami 2008- 


oO 
ni A Warhammer 40,000 univerzumot a Games Workshop két munkatársa, Rick Priestley és Andy 


ban jelent meg. 


egészítő többszemélyes játékmód- 
jaiban mindegyik frakció játszható, 
attól függetlenül, hogy akár az alapjá- 
ték, akár a Chaos Rising részét képe- 
Zi-e gyűjteményünknek. Még a régi hő- 
seinket is importálhatjuk a Last Stand 
módból, semmiről sem kell lemonda- 
nunk, amit már megszereztünk. 


VÉGJÁTÉEK 

A Dawn of War II még mindig az 
egyik legszebb stratégiai játék a pi- 
acon, ez a megállapítás pedig magá- 
tól értetődően a szóban forgó kiegé- 
szítőre is érvényes. A tanítani való 
robbanásokat kombinálva a részben 
rombolható környezettel, az időn- 
ként több tucatnyi egymást géppus- 
kázó, lángszórózó, kaszaboló, harap- 
dáló, aprólékos animáció kíséretében 
elhalálozó ellenféllel, nem mindenna- 
pi látványban lesz része a játékosnak. 


Ugyanígy nem lehet panasz füleink ké- 
nyeztetésére sem: a színészek több 
száz sornyi párbeszédet olvasnak fel 
teljes átéléssel és szándékos túlját- 
szással, ami tökéletesen illik ehhez a 
világhoz. Emellett zeneileg is hozza a 
játék a formát, a számok mindig pasz- 
szolnak az épp aktuális helyszínhez és 
ellenfélhez. Még bele se futunk az első 
ellenségbe, máris tudni fogjuk, hogy 
épp elda rajtaütés következik. 
Személy szerint azt kaptam ettől a ki- 
egészítőtől, amit vártam, sőt még töb- 
bet is. A birodalmi gárdisták mind 
szingliben, mind multiban megállják a 
helyüket, a hadjáratokon egy hétvége 
alatt az alvásról lemondva sem lehet- 
ne végigrohanni, s habár a multiplayer 
nem gyarapodott számottevő új le- 
hetőséggel, a Steamnek hála játszha- 
tóbb, mint korábban. Jöhet a harma- 
dik rész! GS 
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gamestar.hu/jatek/warhammer-40000- 


dawn-of-war-ii-retribution 


CHAVALIER 
Nagyobb, hosszabb és 
tartalmasabb, mint 


az alapjáték és az első 
kiegészítő együtt. 


HARDVERIGÉNY: 

Windows 7/Vista/XP, 32 MHz dual 
core processzor, 15 GB RAM, 128 MB 
DirectX 9-es videokártya, internet- 


"4 hat frakció 
4 hat kampány 

4 hasznos fejlesztések 

4 teljes értékű multiplayer 
6 újrahasznosított térképek 
E butaMI 
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BEMUTATÓ 


THE NEXT 
BIG THING 


fel egy 2011-ben is eladható gúnyába. 


THE NEXT BIG THING 


Kedves Mama, 


Megsze-. 
reztem a jogsit 45ze 


KIADÓ Focus Home Interactive FEJLESZTŐ Pendulo Studios RÖVIDEN A Runaway trilógiáról elhíresült Pendulo egy régi kalandjátékát, a Hollywood Monstert vette elő, porolta le, illetve öltöztette 1 


Leporolt klasszikus 


HOLLYWOOD MONSTERS 
A: 1997-ben készült el 

(zseniális volt az az évjárat, 
olyan nagy klasszikusokat köszönhe- 
tünk annak az évnek, mint a Fallout, 
az X-Wing vs. TIE Fighter, az Age 
of Empire vagy a Dungeon Keeper), 
kizárólag spanyol és olasz nyelven. 
Emiatt nem is arathatott elsöprő sikert 
angol nyelvterületen, de a fejlesztők 
úgy gondolták, hogy ennek az áldatlan 
állapotnak véget kell vetni és elkészíteni 
egy hasonló játékot, immáron angol 
nyelven. Rögtön az elején le kell szögez- 
nem, hogy szó sincs remake-ről, a The 
Next Big Thing egy teljesen önálló játék, 
mindössze a kerettörténet mutat kísér- 
teties hasonlóságot a régi játékukkal. 
Rosszindulatú egyének persze ilyenkor 
egyből arra gondolhatnak, hogy a játék 
tervezőinek nem nagyon akaródzott új 
kerettörténetet kidolgozniuk, ezért egy 
már meglévő alapanyagból hoztak össze 
egy 2011-ben is eladható kalandjátékot. 
Tegyük félre azonban ezt a kicsinyes 
hozzáállást és tételezzük fel a legjobbat 
a fejlesztőkről, hogy a legjobb szándék- 
tól vezetve hozták életre ezt a kalandjá- 
tékot és eltökélt céljuk volt, hogy minél 
szélesebb játékosréteg ismerkedjen meg 
ezzel a történettel. 


SIKER, PÉNZ, CSILLOGÁS 


Kalandjaink egy alternatív univerzum- 
ban játszódnak egy Hollywood nevű he- 


62 / WWW.GAMESTAR.HU 


lyen, ahol az álmok és a csillogás el- 
vakítja az embereket, illetve a klasz- 
szikus horrorfilmek ügyeletes sztárjai 
igazi szörnyetegek és az egyszerű ha- 
landók csak az újságok hasábjairól ér- 
tesülhetnek aktuális kedvenceik botrá- 
nyairól. Aki számít a szakmában, az az 
éves horrorfilm-díjkiosztóra, illetve az 
azt követő bálra koncentrál. Így tesz 
a két főhősünk is, Dan és Liz, akik a 
Penna magazin illusztris képviselői. 
Liz tipikus női újságíró, nem riad 
vissza semmitől, bármit meg- 


adna egy szaftos sztoriért 
(na jó, majdnem bármit), ? 
Dan viszont pont az el- 


lentéte: tökéletesen hi- 

degen hagyják ezek a 

puccos társadalmi ese- 
mények. Sportújságíróként 
csak a hétvégi sportrendezvé- 
nyek hozzák lázba, így nem iga- 
zán töri össze magát, hogy a ma- 
ximumot kihozza ebből az ese- 
ményből. Az estély végén 
azonban szemtanúi 

lesznek, amint 

a Frankens- 

tein teremt- 

ményét ját- 

szó szörnye- 

teg bemászik a 

dúsgazdag film- 

producer kasté- 

lyának ablakán... 


és innentől kezdve felgyorsulnak az ese- 
mények. Vámpírok, halálosztók, mutáns 
légyprofesszorok, a láthatatlan ember és 
más fura lények népesítik be a világot és 
mire elérünk a játék feléhez, meglepve 
vesszük észre, hogy milyen jól megférnek 
egymással ezek a kitalált lé- 
nyek a valóság darabjaival. 
A Next Big Thing a klasz- 
sszikus kalandjátékok vona- 
lát követi, de nem igazán 
mer nagyon elrugaszkod- 
ni a manapság oly diva- 
tos ,egyszerűsítsünk le 
mindent egy kisiskolás 
szintjére"-trendtől. 


gatívumnak tar- 


Ezt nagyon nagy ne- 


//Mocsy 


tom, hiszen a Pendulo azon kevés fejlesz- 
tők közé tartozik, akik a Runaway soro- 
zattal sokat tettek azért, hogy a grafikus 
kalandjátékok mű- 
faját megőriz- 

zék az utókor- 
nak. Egy-egy 
fejezetben so- 

ha nincs túl sok 
helyszín, na- 

gyon kevés tár- 
gyat vehetünk 

fel (hat- 

hét 


tárgynál több egyszerre sosincs nálunk), 
a fejtörők nagy része pedig ismerős le- 
het más játékokból. Bár mindkét karak- 
terrel lehetőségünk lesz ,kalandozni", Dan 
és Liz között semmiféle különbséget nem 
találhatunk. Egy faék szintjére korlátoz- 
ták a cselekvési lehetőségeinket, mindösz- 
sze megnézhetjük, felvehetjük vagy hasz- 
nálhatjuk a tárgyakat, ez pedig édeskevés. 
Egy kicsivel több merészséggel és kreati- 
vitással jóval összetettebb és élvezetesebb 
kalandjátékot lehetett volna összehozni. 


SÚGJ, KÉRLEK! 
Pedig a külalak, a hangok és a zene 
egészen jó lett, a kézzel rajzolt hátte- 


Miért székelsz azon 
a széken, te székely? 


rek, a 3D-renderelt karakterek, a pa- 
zar animációk, a kellemes zene és a 
hangok igen igényes egyveleget alkot- 
nak. Erre a részre nem lehet egy sza- 
vam sem, viszont a kezelőfelület valami 
elképesztően ronda lett, nem is értem, 
hogy csúszhatott át az amúgy töké- 
letes munkát végző ORA csapat há- 
lóján (a játék ugyanis egyszer sem fa- 
gyott le és egyetlen bugot sem sike- 
rült felfedeznem a végigjátszás során). 
Sokkot kaptam viszont, amint meglát- 
tam a nehézségi szinteket. Egy kaland- 
játékban nehézségi szint? Hát mi fo- 
lyik itt Gyöngyösön? Nem hittem a sze- 
memnek, először arra gondoltam, hogy 


EGY KICSIVEL TÖBB MERÉSZSÉGGEL ÉS 
KREATIVITÁSSAL JÓVAL ÖSSZETETTEBB 
ÉS ÉLVEZETESEBB KALANDJÁTÉKOT LE- 
HETETT VOLNA ÖSSZEHOZNI 


Tessék mondani, kisebb 
szék nem volt? 


(A Pendulo Studio 


iKik is ők? 


fem 


) 
I. - 


s m 


VETERÁN SPANYOL JÁTÉKFEJLESZTŐK, már 1994 óta tolják az ipart. Az első 
játékuk spanyolhon legelső grafikus kalandjátéka volt, amelynek a címe Igor: Target 


Uikokahonia (csak tudnám, honnan szedik ezeket az elmebeteg címeket) 
fejlesztésük a már említett Hollywood Monsters volt, de az igazi átti 


A következő 
és nemzetközi 


elismerést a Runaway trilógia hozta meg számukra. Elfogyasztottak jó pár kiadót az évek 
során, de őket még a 2008-as válság sem tudta kikezdeni. 2009-ben jelent meg a legutolsó 
játékuk, a Runaway trilógia befejező darabja, azóta a The Next Big Thingen dolgoztak. 

A weboldalukon folyamatosan keresnek grafikust, szóval nem nagyon lennék meglepve, ha 
mostanában bejelentenének valami újabb projektet. 


ez valami vicc, de aztán szomorúan 
konstatáltam, hogy komolyan gondol- 
ták. 2011-ben a nehézségi szintet rak- 
nak egy point and click kalandjátékba, 
LeChuck, a híres-hírhedt kalózvezér fo- 
rog a sírjában. 
Egyetlen gombnyomással megnézhet- 
jük azokat a pontokat a pályákon, ahol 
van valami érdekes, sőt olyan lehető- 
ség is rendelkezésünkre áll, hogy a nar- 
rátor súgjon nekünk, amennyiben el- 
akadunk valamelyik nehezebb felad- 
ványnál. Mondjuk az igazsághoz az is 
hozzátartozik, hogy van pár egészen 
eszement rejtvény, amit elsőre nem fo- 
gunk tudni értelmezni, de aki végigját- 
szott már néhány komolyabb játékot 
ebben a műfajban, az tudja jól, hogy 
pont ezeknek a nehéz feladványoknak 
a kitalálása adja a program savát-bor- 
sát. Külön ki kell emelnem a játék vé- 
ge felé megjelenő rémálomkörnyezetet, 
ahol egy lázálomban kell különböző 
eszement feladványokat megoldani, 

de sajnos ez a rész gyorsan véget ért. 
Az írók megpróbálták a játék rövidsé- 
gét közepes mennyiségű szöveggel el- 
ensúlyozni, azonban ezek a a dialógu- 
sok kevés kivételtől eltekintve elég szá- 
azra sikeredtek - az biztos, hogy nem 
ezekből fogunk szállóigéket előcitálni 
az elkövetkezendő években. Pedig a fej- 
esztők megpróbáltak humorosak len- 
ni, de sokszor elég erőltetett lett ezen 
örekvésük. 

Maga a játék nem túl hosszú, mindösz- 
sze öt óra kell, hogy eljussunk a végére 
(ahol persze nem maradhat el a szoká- 
sos csattanó). A történetet nem lenne 
sok értelme folytatni, viszont nem le- 
pődnék meg, ha a két újságíró kalandjait 
tovább bonyolítanák egy vadonatúj cse- 
lekményben. 


Minden zsörtölődésem ellenére kifeje- 
zetten élveztem a The Next Big Thinget, 
de végig olyan érzésem volt játék köz- 
ben, hogy ez a műfaj már nem az, ami- 
vel anno annyi kellemes órát töltöttem 
el. Nagy kár érte, sokkal többet is ki le- 
hetett volna hozni belőle, s még akár a 
parádés Runaway sorozattal egy szin- 
ten is emlegethettük volna. GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


GamesStar 


MOCSY 
Dicséretes próbálkozás 
a kalandjátékok életben 
tartására. 


HARDVERIGÉNY: 
2 GHz processzor, 2 GB RAM 
4 GB HDD, DirectX 9 videokártya 


4 szép helyszínek 
4 bőséges és változatos géppark 

§ törhető modellek 

6 kiismerhetetlen küldetésrendszer 
6 repetitív, így unalmas feladatok 


Jobbat is ki lehetett volna hozni 
belőle 
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Nagypapa régi óráit miért szerelték fel 
a műszerfalra? 


Az angol gépek szárnyára gondosan felfestettek egy 
céltáblát - aki a pirosba talál, a talál, az 100 pontot. kap! 


L-2 STURMOVIK: 
CLIFFS OF DOVER 


KIADÓ Ubisoft FEJLESZTŐ 1C Maddox RÖVIDEN IL-2 Sturmovik légiharc- és történelmi szimulátor - ezúttal Észak-Franciaország és Anglia felett. 


J 


Addig repülhetsz, amíg csak le nem lőnek 


URCSA, DE IGAZ: AZ IL-2 

STURMOVIK MÁR CSAK MÁR- 

KANÉVKÉNT SZEREPEL, így 
a játék legújabb részében egy szál 
Sturmovik sincs. Mondjuk jól is néz- 
ne ki egy szovjet csatarepülő valamikor 
az angliai csata környékén, amikor (tör- 
ténelmileg legalábbis) be sem vezették a 
szovjet csapatoknál, hiszen 1941-ben ke- 
rült csak szolgálatba, az angliai csata pe- 
dig 1940-ben zajlott. Amikor a néme- 
tek megtámadták a Szovjetuniót, csu- 
pán 249 darab volt készen belőle, az első 
napokban pedig azokból is sok elveszett. 
No de sebaj - a márkanév az márkanév. 
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REPÜLJÜNK SZABADON 
Először is nagyon fontos: az IL-2 
Sturmovik: Cliffs of Dover teljes élve- 
zetéhez nem elég a PC billentyűzete. 
EI tudom ugyan képzelni, hogy vannak 
olyan , pilóták", akik képesek a gépek- 
kel repülni billentyűzettel is, de lássuk 
be: ezen repülőgépek irányítását nem 
PC-s korszakban találták ki, hanem a 
"30-as évek végén, akkor pedig még 
csak maximum írógép-klaviatúra lé- 
tezett. Szóval elő a joystickokkal, még 
a legegyszerűbb modell is sokat segít. 
Ezt bármelyik pillanatban észre fogjuk 
venni, hiszen a joystickkal szépen, bé- 


Ez a csoport Bf-109 sárga 
festékbe ütötte az orrát! 


késen tudjuk vezetni egy irányba a gé- 
pet, kicsiket korrigálva, míg a billen- 
tyűzettel folyamatos korrekcióra van 
szükség. Ez pedig nagyon sokat ront a 
játékélményen. Szerencsére a beállítá- 
soknál minden lényeges vezetési elem 
beállítható - aki igényesebb vagy ta- 
pasztaltabb, az a légcsavarok dőlés- 
szögét, vagy a porlasztó porlasztási 
arányainak állításait is megadhatja. Ez 


utóbbi kocapilótáknak tuti lényegtelen, 


ámde mestereknek nagyon is számít. 
Magam egy Logitech G940-es szet- 
tel próbáltam a behatolók ellen küzde- 
ni; nem a rendszeren múlott a kisebb- 


Stuka - lassú, kopott és halálos. 
Legalábbis annak, aki vezeti 


//Gyu 


nagyobb siker. Egyébként a tréning-re- 
pülőgép, a Tiger Moth vezetéséhez a 
billentyűzet is pont elég, de egy ,ide- 
gesebb" Hurricane vagy BF-109 Emil 
irányítása már nagy kihívás ily módon, 
a légicsatákról nem is beszélve. 


KÉSZÜLJÜNK FEL A NEHEZ 
NAPOKRA 

Sokan állítják azt, hogy az angliai csa- 
ta nemcsak taktikailag és felkészültsé- 
gileg, hanem az időjárási viszontagsá- 
gokkal való megküzdés miatt is fontos 
mérföldkő volt a repülés történeté- 
ben. Addig ugyanis egy-egy felhő klasz- 


Az angliai csata alatt brit színekben majdnem hatszáz nem brit pilóta repült: 145 lengyel, 127 új- 
zélandi, 112 kanadai, 88 csehszlovák, 32 ausztrál, 28 belga, 25 dél-afrikai, 13 francia, 10 ír, 7 amerikai 
és egy-egy jamaicai, palesztin és rhodesiai. 


AHOGY MONDANI SZOKTÁK: JÖN MÉG 
PILÓTÁRA ROSSZ IDŐ 


2008-BAN EGY ANGLIAI HALÁSZ EGY HOMOKOS TENGERPARTI RÉSZEN DOLGO- 
ZOTT, amikor a hálója beleakadt valamibe, amelyről kiderült, hogy egy, az angliai csatában 
részt vevő Dornier Do-17 bombázó roncsa. A múzeumok egyből érdeklődni kezdtek a roncs 


iránt, szonárokkal, radarokkal kutatták fel a környéket és felfedezték, ! az 1940. augusz- 
tus 26-án lelőtt repülőgép kiváló állapotban maradt fenn. A sérült repülőgépet Willi Effmert 
pilóta a homokos partra akarta letenni -— ez sikerült is, de a gép elmerült. Két legénységi tag 
meghalt, egy pedig fogságba esett. Az RAF múzeuma gyűjtést kezdeményezett az egyedi 
lelet kimentésére, ugyanis a Do-17-ek közül egy sem , élte túl" a háborút. 


szul el tudott rejteni egy repülőgépet 
a riválisai elől, ámde a radaros észle- 
lés térnyerésével egyre inkább a tech- 
nika kezdett előtérbe kerülni - no per- 
sze a betonos kifutópályák hiánya mi- 
att ha leszakadt az eső, akkor a gépek 
a talajon maradtak, mert a sárban sok 
futó eltört volna. Szerencsénkre az 
II-2 Sturmovik: CIiffs of Dover a végte- 
lenségig konfigurálható, így amikor az 
elején még csak ismerkedünk a prog- 
rammal, akkor bizony csodálatos, nap- 
sütéses időben repülhetünk, ideális kö- 
rülmények között, felhőalap 700 méte- 
ren, szinte teljes a szélcsend - bárcsak 
mindig így lenne. Azonban minden- 

ki tudja, hogy ez egy ideális kép, hiszen 
felhő, szél mindenhol van, arról nem 

is beszélve, hogy bár a havazást és a 
jegesedést meg tudjuk úszni, éjsza- 

ka vagy esőben sem könnyebb a hely- 
zet. Mint említettem, minden hátrál- 
tató tényező ki-be kapcsolható a na- 
gyobb realizmus kedvéért, de aki ilyen 
technikával éjjel, szakadó esőben szél- 
lökésekkel hajlandó repülni, az vagy 
ász, vagy bolond. Ráadásul számítás- 
ba kell venni az ellenfeleket is, akik ért- 
hető módon a likvidálásunkra esküd- 
tek fel. Szóval egy bonyolultabb hely- 
zetben elég sok minden befolyásolhat 
minket, arról nem is beszélve, hogy ott 
van az a fránya föld/víz is - összessé- 
gében véve keményen oda kell figyel- 
ni. Ezt nem azért írtam le, hogy repü- 
léstechnikai órát tartsak, hanem azért, 
hogy ne higgyük véletlenül sem azt az 
első egy-két szabad repkedés után, 
hogy mekkora ászok vagyunk, mert si- 
került a levegőben tartani a gépet. 
Ahogy mondani szokták: jön még piló- 
tára rossz idő. 


ARRIVEDERCI INGLATERRA 
Sokan nem tudják, hogy az angli- 

ai csatában nemcsak a német és an- 
gol, hanem az olasz légierő is részt vett. 
A művelet vége felé, leginkább politi- 
kai okokból mintegy 200 itáliai repülő- 
gép települt Belgiumba, hogy részt ve- 
gyen az ütközetben, a németeket támo- 
gatandó. Talán azért is kevesen ismerik 
ezt a tényt, mert az olaszok nem szere- 
peltek túl fényesen: a BR-20-as bom- 
bázókat és a CR-42-es vadászokat 
mindennek nevezhetjük, csak korszerű- 
nek nem, a G.50-es vadászokból pedig 
kevés állt a rendelkezésükre. Ez azért is 
fontos, mert már a szabadrepüléses fel- 
adatok között is kipróbálhatjuk az olasz 
gépeket. A G.50 egyik kedvencemmé 
vált, nem a teljesítménye, hanem a ba- 
rátságossága miatt. A repülési élmény- 
hez nem árt olyan géppel kezdeni (nem 
véletlen az oktatórészben a Tiger Moth 
használata), ami igen barátságosan vi- 
selkedik. Az érzékenyebb, sokkal idege- 
sebb ,paripákra" majd ráérünk később 
átülni, először uraljuk a könnyebben ve- 
zethetőeket. Ez egyben azt is jelenti, 
hogy valóban nagy különbségek vannak 
a gépek között és akkor még nem is be- 
széltem a repülési modellekről, ahol 
egy esetlegesen sérült gépet is ki lehet 
trimmelni az irányítás segítségével - ez 
pedig fontos lehet egy-egy missziónál. 
Azt azonban ne feledjük, hogy ez egy 
dogfight- (azaz klasszikus légiharc-) 
szimulátor, azaz még ha a program se- 
gít is nekünk az ellenfél észlelésében, az 
ellenséges gépeket nekünk kell becser- 
készni és lelőni. Az pedig külön bónusz, 
hogy sokkal akkurátusabb lett a seb- 
zési modell - ezért külön dicséret a ké- 
szítőknek. 
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BEMUTATÓ 


HOL A DINAMIKUS KAM- 
PÁNY? 

Ez igazán érdekes kérdés, amelyről sok 
vita ment jó ideig, az IL-2 Sturmovik: 
Cliffs of Doverben ugyanis a kampány tel- 
jesen statikus: történelmileg akkurátus 
módon kell az ütközetekben résztvenni. 

A készítők erről azt nyilatkozták, hogy ők 
csak és kizárólag a hitelességre töreked- 
tek mind a terep, mind a harcok modelle- 
zésénél, olyannyira, hogy nem szégyellték 
berakni a legvacakabb gépeket is, csak- 
úgy mint a régebbi IL-2-részekben - a 
G.50, az első Spitfire például egy rakás 
ócskavas, a készítők pedig a Stukát (főleg 
ha bombaterhelés is van rajta) kimondot- 
tan ,halálcsapdának" becézik. Visszatér- 
ve a kampányokra: a készítők ragaszkod- 
tak a történelmi hitelességhez, de nem 
zárták ki, hogy más fejlesztők készíte- 
nek majd dinamikus kampányokat is - én 
csak azt tudom kívánni, hogy így legyen! 
Egy dolog viszont tény: a kézzel, gondo- 
san elkészített kampányok általában sok- 
kal érdekesebbek, mint a dinamikus ,test- 
véreik"; a játékban van is egy editor, szó- 
val neki lehet látni. 


LONDONBAN SEJ, VAN SZÁ- 
MOS UTCA... 

Szeretem a Bob Herceg című operet- 
tet, nem tagadom, ezt a legendás dalát 
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IL-2 STURMOVIK: CLIFFS 
OF DOVER 


Az égi autópálya széleit nyomjelző 
lövedékek mutatják 


f) 


is. Be kell valljam, Londont is szeretem, 
olyannyira, hogy legalább tucatszor jár- 
tam a városban, ennélfogva aránylag jól 
ismerem, főleg a nevezetesebb részeit. 
Ezért is örültem, amikor felfedeztem a 
London feletti szabad repkedés lehető- 
ségét, úgyhogy rögtön nekiveselkedtem, 
hogy majd én jól felfedezem a saját ked- 
venc helyeimet. Még jó, hogy nem azt 
határoztam el, hogy addig nem lépek ki, 
amíg meg nem találom ezt vagy amazt, 
mert akkor még most is repülnék, 
ugyanis nem sikerült volna. London- 

ból olyan lényeges épületek hiányoznak, 
mint például a német csapatok által is 
tájékozódási pontként használt Szent 
Pál katedrális. A helyén a szenátus épü- 
lete áll (legalábbis úgy tűnik), amely Hit- 
ler csapatainak tervezett főhadiszállása 
volt. Tudom-tudom, most lehet hozni az 
ellenérvet, hogy mit fanyalgok itt, ami- 
kor a lényeg az ellenfél lelövöldözése az 
égről. Igenis fanyalgok, mert a készítők 
akkurátus modellezést ígértek, és úgy, 
hogy a híres londoni épületek java ré- 
sze hiányzik, a modellezés minden, csak 
nem akkurátus. 


GONDJAIM A PEDÁLLAL 

Amikor hazacipeltem a G940 pedáljait, 
többen kíváncsiak voltak arra, hogy mi- 
re való az a repülésben. Ebből is látszik, 


Másnak térkép e táj, nekem 
csupán 3D-s szimuláció... 


hogy sokan 2D-ben vezetnek egy gépet; 
az árkád repülős-játékokban annyi elég 

is persze. Az igazi szimulátorban azon- 
ban 3D-ben történnek a dolgok, egy tér- 
beli tárgy három tengely körül képes el- 
fordulni, a joystick karja pedig csak két 
tengelyt kezel: előre/hátra, és jobbra/bal- 
ra. Azonban van egy harmadik tengely 

is, az ,igazi" jobbra, balra, amely a hát- 
só vezérsíkot kezeli - nos, ennek irányítá- 
sához kell a pedál. A legfőbb szerepe fel- 
szálláskor/guruláskor, illetve leszálláskor/ 
megálláskor van, amikor a gép hiába le- 
beg ki, a leszállás tengelye nem merőle- 
ges a futópálya tengelyével, a ferde le- 
szállás pedig akár boruláshoz is vezethet. 
Nos, ilyenkor jöhet jól egy profi pedál, hi- 
szen csak picit kell rálépni, és máris jó lesz 
az irány. Azonban valami okból kifolyólag 
az IL-2 nem kezeli megfelelően a G940- 
et, ugyanis csak az egyik pedált hajlan- 
dó érzékelni (kettő van és proporcionáli- 
san mozognak, azaz amikor belelépek az 
egyikbe, megemelkedik a másik), sajnos 
nincs olyan opció, vagy beállítási lehető- 
ség, hogy jobb pedál/bal pedál. Egy lábbal 
kezelni a pedálokat és ezzel a függőleges 
vezérsíkot, ez pedig bizony nem kezdő pi- 
lótáknak való. Remélem, ezt a problémát 
majd orvosolják, mert elég rossz úgy ve- 
Zetni a gépet, hogy a pedálokat billentyű- 
zettel kezelem. Emellett voltak azért más 


Műszeres repülés gyakorlása: mereven kell nézni 
az első ülésben ülő tarkóját a gyakorlat alatt 


A német felhőképző járőr teszi a dolgát a 
felhőtlen nyári napon 


Öten jönni a kisebbre? Így könnyű, uraim - 
majd gombfociban visszavágunk! 


gondok is: néha furcsán , dobálja" magát a 
gép, mintha nem lennének köztes, animá- 
ciós fázisok, sőt a teszttel egy komplett 
hetet várni kellett egy új patch-re. A leg- 
nagyobb gondom jelenleg egyébként az, 
hogy a rendszer a cikk írásának pillanatá- 
ban nem kezeli a Crossfire-t, így az én gé- 
pemen ,egykártyás" rendszerként fut, ami 
erősen befolyásolja a megjelenítés techni- 
káját és milyenségét. 

A fejlesztő tervei között szerepel en- 
nek a hibának a kijavítása és az SLI- 
rendszerek támogatása is. Mindemellett 
még mindig számtalan bug található a 
játékban (például a lőszerdobálós prob- 
léma), amelyek kijavítása folyamatban 
van. Egyelőre elviselhető a dolog, hiszen 
láttunk már korábbi IL-2-kben is igen- 
csak méretes szarvashibákat. 


NÉZD, EGY IDEGEN, 

EGY IDŐUTAZÓ! 

A tapasztalt pilóták érdekes dolgot ta- 
lálhatnak az IL-2 Sturmovik: Cliffs of Do- 
verben: egy olyan repülőgépet, amely so- 
ha nem repült még csak az angliai csata 
idején sem, hiszen csupán a nyolcva- 

nas évek közepén építették meg. Ez a re- 
pülőgép nem más, mint a SU-26, amely 
nem egy harci gép, hanem kimondottan 
egy légi akrobatikára szánt repülő, ma- 
gyar szóhasználattal élve műrepülőgép 
- kiváló bajnokunk, Veres Zoltán 1997 és 
2001 között használta ezt a típust. Ho- 
gyan is került ez a gép bele ebbe a játék- 
ba? Nem, nem easter egg, hanem kimon- 
dottan műrepülő-pilóták igényei alapján, 
akik már eddig is használták az IL-2-t 
gyakorlásra, azonban ez az új fejezet (a 
készítők szerint) körülbelül tízszer akku- 
rátusabb, mint a régiek, így sokkal köny- 
nyebb gyakorlási esélyt ad műrepülők- 
nek, műrepülőcsoportoknak. A fejlesztők 


Az angliai csatában aratott győzelem nagyon sokba került a briteknek: a szinte felmérhetetlen anyagi 
károk mellett 23 002 civil halott és 32 138 civil sebesült volt anémet támadások eredménye. 


ANGLIAI CSATA 


Statisztikai adatok 


HMéka 
[dalon 2698 főnyi leg 
esett, 1887 repülő 


elmondása szerint több , ilyen", nem oda- 
illő repülőgép is bekerül majd a játékba 
- reménykedjünk, hogy egyszer Besenyei 
Péter Corvus Koronája is repülhető lesz 
(az viszont már biztos, hogy nem ter- 
vezik lövöldözésmentes IL-2 piacra do- 
bását). Egyébként tisztán magánötlet: 
nem értem, hogy a német Astragon mi- 
ért nem licenceli az IL-2 motort, zseniá- 
lis permetezőgép-szimulátort lehetne ve- 
le csinálni a Landwirtschafts Simulator 
mintájára Landspritzen Simulator né- 
ven... Tuti siker lenne Cmelákokal repül- 
ni 10 méterre a házak felett, vagy öt mé- 
terre a búzamezőtől. 


MULTI, DE JÓ SOKAN 
VAGYUNK 

Amikor teszteltem a játékot, a Steam- 
szerverek hibája miatt nem tudtam 
multira csatlakozni, így az elméletnél ma- 
radok - a multi csata egyik legjobb része 
az, hogy ha lelőnek minket, akkor bár- 
melyik NPC-repülőbe be tudunk ülni, így 
még az az extrém eset is előfordulhat, 
hogy a lelövetésünk után a minket köve- 
tő géppárba ülve már 10 másodpercen 
belül sikerül bosszút állni. Amennyiben 
viszont csak nézni szeretnénk a csata to- 
vábbi részét, az akár órákig is eltart- 
hat, hiszen 128-as csatatéren elképesztő 
mennyiségű repülőgép repülhet. 
Egyébként ez az, ami biztosíthatja a já- 
ték hosszú távú túlélését: a nagyon jó 
multi és a már előbb említett külde- 
téskészítési lehetőség. Remélem, vala- 
ki modellez egy-két Héja-II-t és lesznek 
majd Magyarország feletti küldetések is 
- modderek, szabad a pálya! 

A játékot összességében véve fantaszti- 
kus repülési modell és továbbfejlesztett 
repülési modell jellemzi. Csakis joystickkal 
érdemes próbálni, könnyen használha- 


p megsemmisült. A csata egyértelmű nyertese az angol légier 


tó, de végtelenségig nehezíthető, van ben- 
ne modern műrepülőgép, s persze bugok 
is jócskán. Dehát ez is csak egy IL-2, ezt 
már megszoktuk... Várjuk a hibajavításo- 
kat, az új gépeket és küldetéseket! Még 
egy megjegyzés: sok játékos felháboro- 
dott, hogy a gépén játszhatatlanul szag- 
gat a játék. Az én gépemen nem tapasz- 
taltam ilyet: az értékelés ezt tükrözi. GS 


1 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/il-2-sturmovik-cliffs- 
0f-dover 


Kezdőtől vén rókákig 
mindenkinek ajánlott, 
aki , repülni" akar. 


HARDVERIGÉNY: 

Win 7/Vista SP2/Windows XP SP3, Pentium 
2.0 GHz vagy Athlon X2 3800--, 2 GB RAM, 
DirectX 90c-kompatibilis, 512 MB VGA 


4 fantasztikus repülési modell 
4 gondosan modellezett repülőgépek 
4 döbbenetes testre szabhatóság 

6 bugok 

6 egyelőre nincs Crossfire- és SLI-kezelés 
6 London, miért nem vagy te London? 


Aki szereti a repülést, annak 
egyértelműen ki kell próbálnia 
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KIADÓ LucasArts FEJLESZTŐ Travellers Tales RÖVIDEN Újabb ,legósított" Csillagok háborúja-feldolgozás kicsiknek és nagyoknak - ezúttal az animációs rajzfilmsorozat alapján. JJ 


Réges-régen, egy messzi-messzi LEGO galaxisban... 


ZEMÉLY SZERINT NAGY 
S sracok HÁBORÚJA- 

RAJONGÓ VAGYOK, így 
mindig fenntartásokkal kezelek 
egy-egy új játékot a témában: va- 
jon méltó lesz-e az általam nagy- 
ra tartott galaxishoz, vagy meg- 
szégyeníti azt? A LEGO Star Wars 
első része nem fogott meg, az ,el- 
megy" kategóriába soroltam (ha- 
sonlóan érzek az új filmek iránt is), 
a The Original Trilogy viszont na- 
gyon tetszett, úgy volt humoros és 
játszható, hogy közben hűséges ma- 
radt a filmekhez és lerótta előttük a 
tiszteletét. Most pedig itt egy újabb 
rész, az animációs Clone Wars rajz- 
filmsorozat alapján, ami felülmúlta 
várakozásaimat! 
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CLONE WARS, AVAGY A 
KLONHÁBORUK 

A rajzfilmsorozat jelenleg fejezte be har- 
madik évadát az Egyesült Államok- 

ban, folytatásra biztosan számíthatunk. 
A rossz emlékű Clone Wars egész es- 

és animációs film után nem számítot- 
tam sok jóra, de ettől függetlenül elkezd- 
em nézni a sorozatot, hátha. Szerencsé- 
re nem bántam meg (ebben talán az is 
közrejátszott, hogy angol hanggal lát- 
am, Így nem terrorizáltak olyan meg- 
szólításokkal, mint ,Skysrác" vagy ,Szá- 
jas"...). Úgy tűnik, 20 perces részekben 
remekül tudják adagolni a történéseket. 
A játékban vissza-visszaköszönnek a so- 
rozatban már látott bolygók, karakterek, 
ellenfelek, sőt a feladatok is hasonlók. 
Így olyan planétákon járhatunk és har- 


colhatunk többek között, mint Florrum, 
Auell, Maridun, Malastare, Geonosis, 
Christophis, Rishi Hold, a Naboo, olyan 
ellenfelek ellen, mint Asajj Ventress, 
Grievous tábornok, Kisebb Poggle stb. 
A világokat mind remekül felépítették, 
hűek a már megismert kinézetükhöz. 
Mindegyik bolygón van egy fő küldeté- 


sünk, a pályák végén pedig egy főgonosz, 


no de erről majd később. 


ELKEZDŐDÖTT A KLÓNOK 
HÁBORÚJA 

Hasonlókat Yoda mestertől hallhattunk 
a második rész végén, a játékban viszont 
testközelből fogjuk ezt megtapasztal- 

ni, rögtön az elején. A készítők nem va- 
cakoltak sokat, első küldetésünkkor be- 
dobnak a mély vízbe: a geonosisi aréná- 


//Mastigias 


ban Padmé, Anakin és Obi-Wan Kenobi 
irányítását kapjuk meg, feladatunk meg- 
menekülni a kivégzésünkre küldött fene- 
vadak elől, majd Jango Fett és sok-sok 
droid leamortizálása. Már ekkor ízelítőt 
kapunk abból, ami ránk vár: hatalmas tö- 
megjelenetek, remek csaták, bossharcok, 
valamint a nem túl bonyolult irányítást is 
megtanuljuk (mozgás, támadás, ugrás). 
A küldetés után egy köztársasági rom- 
boló fog főhadiszállásunkként szolgál- 

ni, az előző részekben Dexter (nem, nem 
a sorozatgyilkosé) étkezdéjéből, illetve 
egy Tatooine-szerte ismert szórakozta- 
tóipari egységből indíthattuk a küldeté- 
seket. Háromfelé orientálódhatunk dön- 
tésünk szerint: Grievous tábornok, Asajj 
Ventress vagy Dooku gróf után vethetjük 
magunkat. Mindegyik ,küldetésfa" 6-6 


CLONE WARS 


Hol volt, hol nem volt... 


AZ EREDETI 


A JÁTÉK ALAPJÁUL SZOLGÁLÓ 
CLONE WARS ANIMÁCIÓS SORO- 
ZAT 2008-AS INDULÁSA ELŐTT 
MÁR VOLT EGY HASONLÓ KEZDE- 
MÉNYEZÉS. 2003-tól 2005-ig ha- 
zánkban is vetítették a megegyező című 
Genndy Tartakovsky-féle feldolgozást, 
pár perces, akciódús, élvezetes részekkel. 
Tartakovskynak többek között olyan 
rajzfilmeket köszönhetünk, mint a Dexter 
laboratóriuma, a Pindúr Pandúrok vagy a 
Samurai Jack. 


Közlemény: a jelenet forgatása alatt 
egyetlen droid sem sérült meg 


pályából áll, amelyek nem túl hosszúak 
és sajnos nem is nehezek. 


AZ ERŐ VELED LESZ, MINDIG 
El is érkeztünk a játék legnagyobb hát- 
rányához: a pályák túl könnyűek, a 
bossharcok pedig még annál is egysze- 
rűbbek. Az rendben van, hogy nem lehet 
meghalni, hiszen LEGO-játékról beszé- 
lünk, de azért vihettek volna egy kis kihí- 
vást a főgonoszok elleni harcba. Ahogy 
azt megszokhattuk, mindig van valami 
nyitja főellenfelek legyőzésének, de er- 
re pár pillanat alatt rá lehet jönni, onnan 
pedig egyáltalán nem kihívás a dolog. 

A pályákon ritkán ugyan, de nagyobb lo- 
gikai feladatokat kaptunk; volt olyan 
hely, ahol pár percig gondolkodnom kel- 
lett a megoldáson; ugyanez jó lett volna 
a bossok ellen is. Sajnos ez kimaradt, pe- 
dig emlékeim szerint az eredeti trilógiát 
feldolgozó részben nem volt olyan egy- 
szerű megölni egy-egy főellenséget... 


TOTAL (CLONE) WAR: JEDI 2 
A játék nagy erénye a sok újítás, amit Si- 
került beleépíteni. A fénykardot példá- 
ul már el lehet hajítani, ez pedig nemcsak 
magasabban lévő tereptárgyak és egy- 
egy ellenfél ellen hatásos, hanem egész 
sornyi droidot darálhatunk le eme tech- 
nikával. A jedik különleges ugrás-táma- 
dás kombója megmaradt, sőt egy-egy új 
animációval is bővült: másképp szabdal 
szét egy droidot Kenobi mester, mint az 


George Lucas űroperájának első részét, ami valójában a negyedik. 2005. március 29.: ezt már nem 


oO 
1] 1977. május 25.: a dátum, amit minden Csillagok Háborúja rajongó ismer. Ekkor mutatták be a mozikban 


mindenki ismeri, ekkor jelent meg az első LEGO Star Wars játék, ami az új trilógiára épült. 


önfejű Skywalker, vagy a még önfejűbb 
Ahsoka. (Apropó, animáció: ha egy dara- 
big nem mozdulunk, a csapat többi ka- 
raktere apróbb tevékenységbe kezd, pél- 
dául a klónok leveszik sisakjukat és meg- 
vizsgálják azt.) Ők egyébként csáklyázni 
tudnak, így eljuthatnak magasabb he- 
lyekre, illetve bizonyos tereptárgyakat le- 
amortizálhatnak. Kapunk még epikus űr- 
csatát is, ahol jedivadásszal vagy épp 
klónszállítóval kell feladatokat megol- 
danunk, megint csak nem túl nehezeket: 
menj x helyre, szállj le, kapcsold be a pro- 
tontorpedó-generátort, szállj fel, lődd 

ki a célpontokat. Ismét visszaköszön a 
könnyedség, de a hangulat kárpótol min- 
ket. Szóltam már a tömegjelenetekről, 
amelyek megvalósítása hatalmas pozití- 
vum az előző részekhez képest: nem egy- 
szer előfordul, hogy 40-50 ellenféllel 

kell egyszerre harcolnunk. Itt térnék ki a 
csatákra, mivel ebben a témában is újí- 
ást fedezhetünk fel. Bázisharcokban kell 
részt vennünk, ami legtöbbször abból áll, 
hogy az alapbázisunkról kiindulva kell le- 
rombolnunk és elfoglalnunk a droidok ál- 
omásait. Ezt fűszerezi meg, hogy paj- 
zsokkal is védik ezeket, légi támogatást 
hívnak, a gyalogok pedig folyamatosan 
ámadnak. Mindezek élvezetes harcokat 
produkálnak, ugyanakkor a taktikázásra 
is érdemes odafigyelnünk: ha lerombol- 
juk a droidgyárakat, nincs utánpótlás, ha 
a kommunikációs állomást, nincs légi tá- 
mogatás. Az elfoglalt területeken pedig 


saját ,bázist" építhetünk, leszállópályá- 
val, klóngyárral, pajzsgenerátorral, hatal- 
mas, nagy hatótávolságú ágyúkkal. Saj- 
nos a droidok (vagyis az MD) nem olyan 
okosak, hogy megtámadják a gyalogsá- 
gukkal a bázisunkat, pedig ezzel szerez- 
hettek volna néhány izzasztó pillanatot. 
Vannak különböző anyagból készült ob- 
jektumok is: az ezüst dolgokat csak na- 
gyobb tűzerővel (például egy lépegető- 
vel), az arany tárgyakat pedig csak folya- 
matos össztűzzel lehet megsemmisíteni 
(ezek felhevülnek, majd felrobbannak). 
Ehhez kapcsolódik még egy újítás, a pa- 
ancsnokok megjelenése, akik egyszer- 

e 20-30 katonának is tudnak parancsol- 
ni, így kivitelezve az össztüzet. Erre ér- 
demes egyébként odafigyelni: egyszer fél 
óráig lézengtem egy csatában, mert nem 
jutott eszembe, hogy az aranyhoz folya- 
matos tüzelés kell, ezért próbáltam lő- 

ni lépegetővel, csapkodtam fénykarddal, 
persze bármiféle hatás nélkül. Itt emlí- 
teném meg, hogy az ellenfelek harci gé- 
pezeteit is használhatjuk, így akkor sincs 
gond, ha esetleg nem tudunk magunknak 
lépegetőt szerezni a mieinktől, de azért a 
bádogdobozok sem olyan buták: egy idő 
után transzportert hívnak, hogy elszállít- 
sák alólunk a masinát. Sajnos a mentési 
rendszert nem újították fel, küldetés köz- 
ben nem tudunk menteni, így csak akkor 
érdemes belekezdeni egy ,hosszabb" csa- 
tába, ha tudjuk, hogy az elkövetkező pár 
percben nem lesz más dolgunk. Az ál- 


MÉG NEM LÁTHATTUNK ILYEN JÓ 
GRAFIKÁT LEGO-JÁTÉKBAN, MINT 
A CLONE WARSBAN 


I Klóndenzcsík 
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lást a küldetések után lehet rögzíteni, de 
a könnyedség miatt az sem valami nagy 
probléma. 


EZ KÉSZ HORROR! 


Az alcímmel ellentétben nem valami 
negatívumot szeretnék kiemelni, ha- 
nem tényleg horrorra gondolok. A rajz- 
filmben volt egy rész, ahol élőhalott 
geonisis őslakosok özönlöttek hőseink 
nyomába, ezzel nem kis fejtörést okoz- 
va nekik. Ez a küldetés itt is helyet ka- 
pott és a LEGO-játékoktól szokatla- 

nul ,félelmetesre" sikeredett (jó, belá- 
tom, aki Dead Space-en nevelkedett, 
az maximum kacag rajta egyet, de ak- 
kor is). Képzeljünk magunk elé egy sö- 
tét, szűkös barlangot, ahol csak a fény- 
kard pengéje és egy klónkatona sisak- 
világítása ad némi fényt... Egyszer csak 
bezuhan elénk egy halott geonózisi 
test, ijesztő hanghatás kíséretében! Az- 
tán élőhalottak kezdenek felénk lépe- 
getni, lassan, megállíthatatlanul. Hiá- 
ba vágjuk le a fejüket, még mindig jön- 
nek... Majdnem megijedtem, pedig nem 
vagyok mai gyerek - mit szólnak majd 
a kisebbek? E miatt a mozzanat miatt 
nem értem a fejlesztők koncepcióját: 
csináljunk játékot, ne lehessen meghal- 
ni, legyenek könnyűek a feladatok, hogy 
a kicsik is játszhassanak. De azért rak- 
junk bele egy olyan pályát, ahol eset- 


leg apuka is bepottyant a naciba. Akkor 


most hogy is van ez? 


, 
vant! ne az 


nEgy partihordó nem elég!" - mondta 
Anakin, majd elrohant a boltba 


Press F2 or any 


button to start "Sé 


Kit Fisto mester újrafényeztette hajóját 
a Magyar Nagydíj tiszteletére 


A GALAXIS LÁTVÁNYA 

Még nem láthattunk ilyen jó grafikát 
LEGO-játékban, mint a Clone Warsban. 
Az új grafikus motor remekül műkö- 
dik: a pályák nemcsak szebbek, de ki- 
dolgozottabbak is, ráadásul a több- 
szereplős csatajelenetnél sincs aka- 
dás. Geonosistól kezdve a belső tereken 
át az űrcsatákig minden remekül fest, 
szép. Úgy vettem észre, egyre kevesebb 
legóobjektumra építettek - mondhat- 
nánk, hogy ez milyen butaság, hiszen 
épp ez a lényeg, de jót tett a játéknak: 
még kézzelfoghatóbbak, még hangula- 
tosabbak a pályák. Ezzel szemben a ka- 
rakterek kidolgozottságára sajnos lehet 
panaszunk. Nem néznek ki túl jól a figu- 
rák, a remek háttér mellett csak kidol- 
gozatlannak, formált masszának tűn- 
nek. Ezzel még kéne kezdeniük valamit 
a fejlesztőknek. (Egyébként ha kicserél- 
nénk a legóelemeket és -karaktereket, 
egy teljesen új játékot kapánk.) 


JOHN WILLIAMS EMLÉKEZETE 
A Clone Wars rajzfilmsorozatban (saj- 
nos) már nem John Williams zenéjét 
használták fel, csak néha-néha köszönt 
vissza egy-egy klasszikus dallama, ép- 
pen ezért fenntartásokkal kezeltem a 
játékot. Ettől függetlenül jól teljesített, 
hallhatunk örökbecsű Csillagok háború- 
ja zenéket, emellett pedig a sorozat ze- 
néi is szerepelnek, halványabban ugyan, 
de élvezhetően. A hangeffektekre sem 


"Na fiúk, a mai napon ezt a csator- 
nafedelet kéne a helyére tenni!" 


nEzek át akarnak vágni!" - gondolta 
az ajtó, majd átvágták 
; u ve 


lehet panasz: a lézerpityunak lézerhang- 
ja, az űrhajóknak űrhajóhangja, a lépe- 
getőknek lépegetőhangja van és talál- 
játok ki: a fénykardnak fénykardhangja 
van. Ami külön említésre méltó, hogy 
attól függetlenül, hogy nem beszél- 

nek a játékban (ezt már megszokhat- 
tuk a LEGO-játékok esetén), a karakte- 
rek hangjai is jók. Értem ez alatt, hogy 
például Obi-Wan mormogása , angolos", 
ahogy a filmekben is, az idegenek , be- 
széde" pedig hasonlít ahhoz a nyelvhez, 
amit már megismertünk a filmekből. Ez 
is jó lett, na. 


z 
HUMORTORPEDŐ 

A LEGO-játékok nagy fegyvere a hu- 
mor, nincs ez másképp most sem. Az 
első részben még nem volt olyan sok 
eltalált poén, a második rész tobzó- 
dott ilyenekben, így joggal vártam el, 
hogy itt hasamat fogva fogok kacag- 
ni, de sajnos ez nem jött össze. Az ütő- 
sebb poénokat lelőtték az előzetesek- 
ben, a maradék pedig viccesnek vic- 
ces, de nem eget rengető. Volt olyan 
például, amit többször is elsütöttek 
(valami szétlapít egy klónt). Amit vi- 
szont eltaláltak, az a dráma tálalá- 

sa: mint tudjuk, a klónháború nem volt 
egy vidám esemény, sokan szörnyű ha- 
lált haltak. Itt azonban szó sincs ilyes- 
miről, a legtöbben viccesen esnek szét 
legódarabkákra, így nincs okunk sűrűn 
szomorkodni. Sőt, egyáltalán nincs. 


E — 


Game az új trilógia alapján, aztán a LEGO Star Wars: The Original Trilogy, majd a Star Wars: The 


oO 
11 Eddig három LEGO Star Wars kiadás látott napvilágot: elsőként érkezett a LEGO Star Wars: The Video 
Complete Saga, amelyben a két előző játék is benne volt. 


LEGOSTARWARSIII.COM 


Interaktív weboldal 


e ta 
Skywalker konzervdoboz-üzemet akar 
. nyitni, ezért anyagbeszerzésre indul 


va ART 


A LUCASARTS MINDENRE ODAFIGYEL ÚJ JÁTÉKÁVAL KAPCSOLATBAN. 
A LEGO Star Wars III: The Clone Wars weboldalán például 2D-ben játszhatunk a já- 
ték karaktereivel, piros és kék csapatokban. Célunk egy római hármas szám felépítése 
legókockákból; amelyik csapat előbb elkészül, az nyer. Hajrá! 


i Főként a 8-12 éves korosztály a célkö- 
zönség, de biztosak vagyunk benne, 

hogy a kamaszok és a szülők is élvezni 

fogják a játék kihívásait. 

Nicolas Ricks, Travellers Tale, producer 
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él AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
. gamestar.hu/jatek/lego-star-wars-iii-the- — 
RÉGES-RÉGEN, ÚJRA-ÚJRA? szereplők mászkálnak, az ellenfélén pe- nem a gyerekekre) élvezhetnek, hanem cine ars í 
Aki már játszott LEGO-játékkal, az tud- dig a ,rosszak", de ez nem gond, itt tud- az idősebb korosztály is. Már most ma- GamesStar 
ja, hogy a fő történetszál végigjátszásá- juk őket megvásárolni játszható karak- gam előtt látom, ahogy tíz év múlva a fi- 
val még közel sincs vége a szórakozás- ternek. Nagy pozitívum még a koopera- ammal fogok ülni a 4D-s, egész falat be- MASTICIAS k [7 
nak. Ez a Clone Wars esetén is visszakö- tív játékmód, hiszen barátunkkal együtt borító tévém előtt, és megmutatom ne- Élvezetes LEGO-játék, 
szön: amikor végigvittem a kampányt, beutalni a droidokat a roncstelepre még ki a játékot: ,Látod, fiam, az én időmben remek újításokkal, szép 
még csak 3596-nál tartottam a játékban. .  poénosabb, plusz vannak olyan helyek, még nem holografikus játékokkal játszot- grafikával - csak ne 
Rengeteg olyan hely van a pályákon, aho- ahol együttes erővel juthatunk tovább tak a fiatalok, hanem ilyenekkel!" Aztán lenne olyan könnyű... 
vá csak bizonyos karaktertípusokkal jut- (szóló kampányban ekkor a gép segít ki persze lehet, hogy az elég rosszul sike- etei 
hatunk be, de a küldetésen nem velük va- minket). Rendelkezésünkre áll továbbá rült 12. Csillagok háborúja-rész után hoz- NEZETET s AMD Athlon 64. 
3 gyunk, csak később lehet őket kiválaszta- egy úgynevezett Arcade Mode is, amely- . zám vágja a kontrollert (mit kontrollert, 512 MB RAM, 256 MB-os videokártya, i 
] ni, például néhány ajtót kizárólag droidok ben osztott képernyőn harcolhatunk egy- " agychipet), és inkább a Crysis nyolcadi 8 GB szabad hely 
ü nyithatnak ki, néhány kart csak fejva- más ellen. Ahogy a sima kampányban, részével játszik, amelyben meglepő mó- 
üi dászok húzhatnak meg, néhány tárgyat úgy itt is egymás bázisát kell elfoglalni, don a nanoruha 8-as verzióját ölthetjük 0 remek játékmenet 
pedig mindössze a Sötét Oldal szolgái de emberi ellenfél ellen ez már nehezebb majd magunkra... A lényegen ez mit sem 8 újítások 
mozgathatnak. Ez mindenképp megnöve- lesz, mint a gép ellen. Kipróbálása köte- változtat: a Clone Wars-ból készült játék 6 Csillagok háborúja 
i az újrajátszhatósági faktort, hiszensok — lező! Szóval a játéknak közel sincs végea jólsikerült, a karakterek kidolgozatlansá- belpátlóleke 
pályarész van, amelyen egyáltalán nem kampány móddal, rengeteg dolgot fedez- ga, az online multi hiánya és a túl könnyű ronda karakterek 
is jártunk. A másik idetartozó dolog afő- hetünk fel mellette/benne, úgyhogy az pályák ellenére remek szórakozást nyújt, 
hadiszállásunk: az egy dolog, hogy innen igazi kaland csak a történetszál végigját- kicsiknek és nagyoknak egyaránt. Örül- 
indíthatjuk a missziókat, de fel is fedez- szása után kezdődik. nék egy hasonló grafikával elkészített, 
hetjük a hajót, sőt, fénysebességre kap- z bővített The Original Trilogy-kiadásnak, 
csolva más bolygókhoz ugorhatunk. Ami-  KICSIKNEK ÉS NAGYOKNAK de ez egyelőre csak álom marad. 
kor kedvünk tartja (és már megszerez- Összegzésként le kell szögeznem, hogy A LEGO Star Wars III: The Clone Wars 
tük), jedivadászba pattanhatunk, hogy a játék nagyon tetszett. A fejlesztők re- kipróbálása mindenkinek ajánlott, aki 
őjük egy kicsit a droidokat, de olyan is mekül vették az akadályt és ismét olyat szereti a legót és a Csillagok háború- 
előfordul, hogy egy ellenséges fregatt- alkottak, amit nemcsak az apróbb né- ját. Van egyáltalán olyan, aki nem sze- Az eddigi legjobb LEGO Csillagok 
ban dokkolunk. A saját hajónkon a ,jó" pek (nem a jawákra gondoltam, ha- retné? (3 Háborujajaták 


WWW.GAMESTAR.HU / 71 


ben parádés szereposztás mellett nézhetjük 
ulalásáért a haldokló német birodalom ellen a 


A híd túl messze van című Richard Attenboroughaáá 
meg, hogyan küzdenek három kulcsfontosságú 


BEMUTATÓ Sz7sraven 


Vehicle 3 
Hús Stop 
None 
None 
None 


€ 


tk uh - Gá UK uk . ún. s 


THE CONSTRU 


szövetségesek. 


A híd túl nagy darabokban van 


y 


KIADÓ Aerosoft FEJLESZTŐ ToxSick Labs RÖVIDEN Hídépítés a mai kor követelményeinek megfelelő látványvilággal. 


CTION 


mi perccel előtte: az új Volkswagen Golffal 


biztonságban érezheti magát, még egy hi... 


GAME 


Híd, nem csak a Kwai folyón 


KI ISMERI A PONTIFEX NEVŰ 
As az tudja, hogy hidat 

építeni nemcsak nagyszerű 
móka, hanem kihívást jelentő szellemi 
megmérettetés is egyben. A ToxSick 
Labs úgy döntött, hogy ideje a mai 
igényeknek megfelelő köntösbe bújtatni a 
játékot, így ismét ránk vár a feladat, hogy 
bebizonyítsuk Richard Attenboroughnak, 
hogy a híd mégsincs túl messze — azonban 
még mielőtt agyatlan tempóban nekilátnánk 
a felszerkezet megépítésének, vessünk egy 
pillantást a fejlesztőcsapat múltjára. Talán 
sokaknak nem ismerős a név, de minden- 
képpen érdemes tudni, hogy nem kezdőkkel 
van dolgunk, ugyanis az ő portfóliójukban 
szerepel a World of Subwayshez elkészített 
U7 Berlin kiegészítő. Az tehát biztos, hogy 
szimuláció terén otthon vannak a srácok, a 
kérdés csak az, hogy a metró után megáll- 
ják-e a helyüket a hídbizniszben is? 


PATAK FÖLÉ HIDAT VERÜNK... 
A játékban a feladatunk, nem túl megle- 
pő módon, kapcsolatot teremteni két olyan 
pont között, amelyet fizikai akadály (ese- 
tünkben víz) választ el egymástól. Amint ez 
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megtörtént, rögtön terhelési próbának vet- 
hetjük alá építményünket, és amennyiben 
alkotásunk nem szakad össze, úgy már me- 
hetünk is a következő pályára. Akkor sincs 
túl nagy tragédia, ha a pályaszerkezet és 

a rajta éppen áthaladó járművek a mély- 
be zuhannak, hiszen ekkor átgondolhatjuk 
a koncepciónkat és ismét nekirugaszkodha- 
tunk a feladatnak. A katasztrófamentes ki- 
vitelezést összesen tizenöt különböző ma- 
tériából hozhatjuk össze, de ezek nem áll- 
nak azonnal rendelkezésünkre, hanem a 
feladatok sikeres megoldásával, fokozato- 
san jutunk hozzájuk. Kezdetben még csak 
néhány tíz méteres távolságokat kell áthi- 
dalnunk, de később komplett, többpilléres 
viaduktokat építhetünk, ahol már akár ne- 
gyedórán keresztül is szöszmötölhetünk, 
mire megfelelő teherbírású építményt tu- 
dunk összehozni. Amennyiben úgy gondol- 
juk, hogy az acélalapú origamival készen 
vagyunk, jöhet a terhelési teszt, amely- 

ben eleinte csak néhány autó, illetve kami- 
on, később pedig vonat vesz részt. Akinek 
ez még nem lenne elég, az próbára teheti a 
művét gátszakadással, földrengéssel és na- 
gyon durva viharokkal is. Az előre legyár- 


tott kihívások mellett mi magunk is meg- 
keseríthetjük a saját dolgunkat, sőt mások 
életét is, ugyanis a beépített editorral egy- 
részt új feladatokat hozhatunk létre, más- 
részt közzé is tehetjük szellemi termékün- 
ket, illetve letölthetjük a többiekét. 


::: AZON JÁR ÁT A SZEKERÜNK 
A Bridge! nem az a játék, amelynek grafi- 
kus motorja a jövőben FPS-ekből köszön- 
ne vissza ismerősként, de ettől függetle- 
nül a hegyvidéki vagy vízparti, kikötői pá- 
lyák korrekt vizuális élményt nyújtanak. 

A próbaterheléskor alkalmazott járműve- 
ket is szépen elkészítették, szinte megha- 
sad a szívünk, amint nagy csobbanással 
eltűnnek a leszakadó hídelemekkel együtt 
a mélységben. A hangok már kicsit prob- 
lémásabbak, de amúgy sincs belőlük sok, 
és hozzá ugyan nem tesznek, de legalább 
el sem vesznek a játékélményből. Sok- 

kal inkább problémásnak éreztem a hi- 
dak viselkedését, ugyanis összesen kétfé- 
le variáció van, tehát vagy elbírják a súlyt, 
vagy leszakadnak. Jogos a kérdés, hogy 

e kettőn kívül ugyan mit várnék még? 

A Pontifexben pont az tetszett, hogy a bé- 
nán összerakott szerkezet nem dőlt ösz- 
sze azonnal, hanem a teherviselő részek 
egymás után adták fel a küzdelmet, Így 
ténylegesen izgulni lehetett, amíg a vo- 
nat átcsühögött rajta. Ebben a játékban 
viszont nincs ilyen, hanem egyszer csak 
reccs, volt híd, nincs híd. Nem vitatom, 
hogy Matuska Szilveszter ezekre a jelene- 


//RG 


tekre 10096-ot adna, de számomra az át- 
menet hiánya elég fájó. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/bridgethegame 


GamesStar 


RG 
Alkalmi időtöltésnek 
megteszi. 


HARDVERIGÉNY: 

2.6 GHz CPU, 2048 MB RAM, GF 
6000/Radeon X 1000 256 MB VRAM, 
Win7/vista/XP, 460 MB HDD 


8 nem csúnya 
6 felhasználói tartalmak 
6 hiányos szimuláció 


Húsrágó hídverő 


Médiatámogató: GamesStar 


Forradalom 
az online 
hadviselésben 


Z ; 1 BAD COMPANY 2 


Www.pegi.info / . A 


f sé cé 


Jó nagy a... kedve 


Targoncázol vagy meghalsz! 


1 ) A Yv R RO ÜL K Mindenki együtt: Y-M-C-A! 


KIADÓ K2 Network FEJLESZTŐ Dream Execution RÖVIDEN A belső nézetes lövöldében fiktív helyszíneken irthatjuk egymást ismerősökkel és ismeretlenekkel, emellett 


járművekbe pattanhatunk, sőt, mindezt ingyen! 


kézikönyv, taktikai térképek, dögcédula, valamint ingame tartalomként egy extra fegyver kódja. 


1] Az igazi rajongók dobozos formájában is megvehetik a játékot, ennek tartalma a telepítőlemez, egy 


Nem is rossz egy alapkiadáshoz képest, igaz? 


Az arany gépfegyveres férfi 


2 


Ajándék FPS-nek ne nézd a golyóját! 


ta napvilágot látott a War Rock 

első verziója. Ingyenes játékoknál 
bevett szokás, hogy a felhasználók rendel- 
kezésére bocsátják a korai változatot, hogy 
aztán a közösségi visszajelzésekből építkez- 
ve szépítsék, alakítgassák a játékmenetet. 
Nincs ez másként a War Rock esetében 
sem, amely jelenleg 3. fejezeténél tart. 


HOL VOLT, HOL NEM... 
Kerettörténete minden játéknak van 
(jobb esetben), vessünk egy pillantást 

a War Rock sztorijára. A játékban két 

fél csatározásaiba csöppenhetünk bele. 
A Derbaran Köztársaság népe nem nézi jó 
szemmel a katonai diktatúra bevezetését 
hazájában, mivel a kormány elnyomja 

a kisebb bennszülött törzseket. Válaszul 
életre hívják a ,National Independence 
Uniorr-t, rövidítve a N.U.I.-t, hogy a sza- 
badságukért harcoljanak; segítségül 
rengeteg modern fegyvert kapnak egy, 

a saját rendszere ellen fellázadó katonai 
vezetőtől. A történet nincs túlbonyolítva, 
ami nem is gond egy hasonló játéknál. No 
de lássuk, miért éri meg a War Rockkal 
játszani. 


SZABADSÁG, SZERELEM 

A játékban öt kaszt közül választhatunk: 
ezek a mérnök, a szanitéc, a katona, 

a mesterlövész és a nehéztüzér. Ahogy az 
lenni szokott, mindegyik osztálynak meg- 
vannak a maga adottságai és hiányossá- 


J: PÁR ÉV ELTELT MÁR, AMIÓ- 
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gai, például a szanitéc tud gyógyítani, Így 
nem fog nekiállni rakétavetővel rohangál- 
ni. Sikeres teljesítményünkért tapasztalati 
pontokat, valamint dínárokat, azaz játék- 
beli pénzt kapunk; előbbi a szintlépéskor 
hasznos, utóbbit pedig különböző finom- 
ságokra költhetjük a játékbeli boltban, az 
tem Shopban. Érdekesség, hogy a fegy- 
vereket, páncélokat nem örökre kapjuk 
meg, hanem csak bérelhetjük, különböző 
időtartamokra. Ez nem feltétlenül korrekt 
húzás a készítőktől, de őket is meg lehet 
érteni: a játékosok sokat fognak játszani, 
hiszen nem akarják, hogy kárba vesszen 

a kibérelt csúzlijuk. A fejlesztők bevezet- 
ték a mikrotranzakciós vásárlást is, ahol 
igazi pénzért vehetünk játékbeli pénzt, így 
viszonylag kevés időt töltve a játékban 
hozzájuthatunk olyan fegyverekhez, ami- 
kért mások sokáig lövöldöznek éjszakákon 
át. Ejnye, fiúk! 
A War kock tagadhatatlan előnye viszont 
a hihetetlen járműpark, amit felvonultat. 
Nemcsak motorok, csapatszállító teherau- 
tók, felfegyverzett Hummerek és tankok, 
hanem motorcsónakok, helikopterek 
és vadászgépek is a rendelkezésünkre 
állnak, hogy az ellenfelet jobb belátásra 
bírjuk. Ennek megfelelően alakították ki 

a pályákat is: egy bombalerakós partihoz 
nem kell túl nagy helyszínt bejárnunk, míg 
a repülőgépes csatáknál hatalmas, nyílt 
terepen vethetjük magunkat a harcokba. 
Hihetetlenül hangulatos tud lenni, amikor 
a barátainkkal hangchatelve épp kötelék- 


oD 


//Mastigias 


ben támadjuk az ellenfél állásait vadász- 
gépeinkkel, vagy egyikünk csapatszállítót 
vezet, néhány társunk hátul gubbaszt, 

a többiek pedig egy Hummerből védik 

a járművet. No de... 


NEM JÓ EZ ÍGY 

Hangulat ide, hangulat oda, azért meg 
kell említeni a negatívumokat is. A grafika 
nem túl fényes a 2011-es esztendő tükré- 
ben, bár egy ilyen játéknál talán nem is ez 
a lényeg (mellesleg ennek köszönhetően 
gyengébb gépeken is akadásmentesei 
elfut). A hangok terén viszont már nem 
találni kibúvót: egyszerűen szörnyűek. 
Huzamosabb játékidő után kifejezetten 
idegesítőek tudnak lenni; sokszor olyan, 
mintha egy dobozból hallanánk az 
effekteket, amiket rosszul rögzítettek... 
A játékban sajnos elég sűrűn előfordulnak 
még különböző bugok is (például felvilla- 
nó, halott csapattársak, bizonyos szem- 
szögből átlátunk néhány falon), de ezek 
szerencsére nem olyan kaliberűek, hogy 
játszhatatlanná tegyék a War Rockot. 


ERGO 

A készítőknek még sok javítanivalójuk 
van, de amennyiben kiküszöbölik a ki- 
sebb-nagyobb hibákat és átgondolják ezt 
a fegyverbérlős és mikrotranzakciós hun- 
cutságot, remek játékot kaphatunk. Idejük 
van elég, hiszen a War Rock már elérhető, 
nem köti őket megjelenési dátum. A műfaj 
kedvelői mindenképp próbálják ki. (€3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/war-rock 


GamesStar je 


A War Rock hibái elle- d 
nére szerethető játék, de. 
kell hozzá egy bizonyos Hb 
fokú eltökéltség. 


HARDVERIGÉNY (minimum) : 
Windows 7/Vista/XP, P3 800 MHz, 
1GB RAM, Geforce MX 400/Radeon 
8500LE, 2 GB HDD 


GC részben ingyenes 

OC hangulatos 

OC járművek 
grafika 
a fegyvereket csak bérelhetjük 
bugok 


Kellemes kikapcsolódás, 
de csak rövid időre 


Nagyon nagy lehetett a kétségbeesés, hogy ilyen, szírffonalú 
I rukkolt elő az Atari 2011-ben. Arra azérttikíváncsi lennék, 


zóltak vajh az univerzum gazdái eme csodálílátván. 


A 


GHOSTB 
SANCTUM OF SLIME 


fo 


/ 


USTE 


Hogy tetszik 
a sugárkezelés? 


RS: 
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Mindenre lövünk, ami mozog 


KIADÓ Atari FEJLESZTŐ Behavior Studios RÖVIDEN A Szellemirtók univerzuma érdekes egy hely, ahová most visszatérhetünk egy pörgős délutánra, akár a haverokkal is. ) 


Szellemirtás közösen, avagy mitől döglik a szellem 


a filmekből, amikor Bill Murray 

és társai egy hatméteres pókot 
próbáltak elfogni? Nem? És arra, ami- 
kor lángoló koponyákkal küzdöttek 
egy Hummerből? Erre sem? Érdekes, 
én sem. Sajnos azonban a Behavior 
Studios igen, legalábbis a legújabb Szel- 
lemirtók-játékot tolva ez derült ki. A srácok 
igencsak szabadon kezelték az univerzumot, 
ám sajnos messze nem ez a legnagyobb 
hibája az alkotásuknak. A Sanctum of Slime 
alapvetően egy felülnézetes akciójáték a jól 
ismert univerzumban, ám az ígéretes felál- 
lás ellenére ne számítsunk túl sok jóra. 


Esés: ARRA A RÉSZRE 


HOVÁ TŰNT BILL MURRAY? 

Kezdjük ott, hogy a Sanctum of Slime 
főszereplői teljesen új, ismeretlen arcok. 

A jól ismert szereplők azért feltűnnek, 

de csak sajnos mint irodisták, akik egész 
nap a központban henyélnek, amíg az új 
hősök indulnak rendet tenni a világban. 
Abban a világban, ami - ha már szóba 
jött - igen kicsi. Tudjuk ezt mi jól, hiszen 
hányszor találkozunk ismerősökkel a leg- 
furább helyeken. A való életben ez nem is 
gáz, ám egy játékban azért elég durva, ha 
összesen négy helyszínt tudnak kiizzadni 
magukból a tisztelt fejlesztők. A Sanctum 
of Slime sajnos jó példa a rossz példára e 
téren. A 12 pálya valójában 4-5 helyszín 
(Sedgwick Hotel, Manhattan csatorna- 
rendszere, egy szellemektől hemzsegő 
temető, a Sedgwick Hotel...) variálása, sőt 


a készítők voltak olyan pimaszok, hogy 
egy alkalommal a már levert szörnyeket 
hozzák vissza. Khm. Pincér, légy van a le- 
vesemben. Ez még nem is lenne akkora 
katasztrófa talán (de, az), ha a játékél- 
mény kárpótolna mindenért. De nem. 


HOVA TŰNT A PROTONSUGÁR? 

A Sanctum of Slime játékmenete végtele- 
nül lapos, még az a csodálatos ötlet sem 
menti meg, hogy a Behavior kitalált 2 (ket- 
tő!) új fegyvert is. Ezek más színű szmötyit 
lőnek, és természetesen a hasonló színű 
dögök ellen hatásosak. Meccsoda parádé! 
Sajnos itt is mellélőttek a fiúk, hiszen a sok 
tulipiros, meg minden színű fegyvereknek 
hála akkora káosz lesz a képernyőn, ami 
már sok (az ellenfelek is mindenféle színes 


izéket lőnek). Arról már ne is beszéljünk, 
hogy a társainkat irányító MI egy lejtő 
bonyolultságával sem versenyezhet. 
Legkedvesebb momentum az, amikor 
valamelyik hős kidől, és a másik odaszalad 
feléleszteni. Azaz csak szaladna, mert el- 
akad a lelkem persze. Eldől ő is. Sebaj, van 
másik. Csak nem elakad? Folytassam? 


HOVA TŰNT BÉLA? 

Azért az igazán kiéhezett Szellemirtók-ra- 
jongók esetleg adhatnak egy próbát a já- 
téknak, mert akad itt pozitívum is. A multi 
egészen élvezhető, hiszen mi hangulato- 
sabb, mint négyen szellemekre vadászni 
édesdeden? Arról nem is beszélve, hogy 

a játék a végére annyira nehéz, hogy sze- 
rintem egyedül lehetetlen letolni - nem kis 


//Gulius 


részben az MI hathatós közreműködése 
miatt, de ezt már említettem ugye... (€3 


s 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/ghostbusters-sanctum-of-slime 


GamesStar 


GULIUS pt 
A sámlikészítés talán 
jobban ment volna 

a fejlesztőknek. 


HARDVERIGÉNY: 

Windows 7/Vista/XP, 3 GHz processzor, 
1GB RAM, 256 MB DirectX 9-es 
videokártya 


O főcímzene ugye 

O háttööö 
fantasztikus MI 
rengeteg, változatos pálya 
a sok slájm 


45 


Aki szereti a slájmot... 
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Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 
GamesStar 


Olvasói TOPS 


[1] ASSASSIN "S CREED: 
BROTHERHOOD 


2011. március 


E cnysis2 


2011. március 


PREY2 
2012. 


PORTAL2 
2011. április 


HIFT 2: UNLEASHED 


2011. március 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 


(játék) 


o LEGO STAR WARS III 


A minőséget legolizáld 


E) THEWITCHER 2: 
ASSASSINS OF KINGS 
Vaják, csajok, satöbbi 


DRAGON AGE II 


Csak keményen! 


SHOGUN 2: TOTAL 
Éljen a bushido! 


000 


MOTORSTORM: 
APOCALYPSE 
Apokalipszis Mo(toi 


Szerkesztőségi TOP5 


o 
o 
o 
o 
o 


GS TÁBOR 
PIHENŐ? 
MEGINT HÉTFŐ... 
TESZTELHETEM? 


CSEND LEGYEN! 


VELENCEI KEMP PARTY! 


GAMESTRA 
TRBOR ep 


JÚLIU 
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RIFT 
GS 2011 03 - 899 


Nem hoz sok újítást, de felettébb szóra- 
koztató! 


DRAGON AGEII 

GS 2011 03 - 919 

A Dragon Age II méltó 
folytatása elődjének, sőt, 
talán túl is szárnyalja azt! 


MASS EFFECT 2 

GS 2010 01 - 9596 

) Sokáig el sem hittük, miket 

áradozott róla a BioWare, 

8 s most a saját szemünkkel 
4 láttuk. 


FALLOUT: NEW VEGAS 
GS 2010 10 - 9390 
Több mint tíz óra játékidő 
kell, hogy eljussunk 
Vegasba. Plusz a rengeteg 
tartalom, küldetés, sztori, 
harc, kutyafüle. 


TORCHLIGHT 

GS 2009 11 - 9096 
Szinte egy önálló ötlete 
sincs, mégis letehetetlen. 
Az utóbbi évek legjobb 
Diablo-klónja. 


WORLD OF WARCRAFT: 
CATACLYSM 

GS 2010. 12 - 899 

Az elképesztő mennyiségű 
változtatás ellenére az össz- 
kép nem sokat változott, ez 
a kieg valahogy nem szólt 
akkorát, mint az előző kettő. 


ALPHA PROTOCOL 

GS 2010. 05 - 8790 
Valamiért igazi ritkaságnak 
számítanak a modern kori 
RPG-k. Az Alpha Protocol 
ezt az űrt tölti be, nagyon 
is ügyesen! 


BULLETSTORM 


GS 2011 02 - 809 

Remek humora, pörgős játékmenete és 
különböző gyilkolási módjai miatt (no meg 
rövidsége okán) többször is végig akarjuk 
majd vinni. 


CRYSIS2 

GS 2011 03 - 949 

A nanoruha még mindig 
a legdivatosabb harcá- 
szati felszerelés! 


CALL OF DUTY: 
BLACK OPS 

GS 2010 11 - 9096 

Jól bevált Call of Duty-féle 
mozielemekkel filmszerűvé 
varázsolt kampány, és a 
szokásosan pörgős multi. 


BATTLEFIELD: BC 2 

GS 2010 03 - 9090 

A single player csak 

5 hab a tortán a tökéletes 
1 multiplayer mellett. 
Visszatért legendás 
Battlefield-hangulat! 


BORDERLANDS 

GS 2009 II - 8396 

A Gearbox réges-rég ké- 
§ szülő játéka amilyen jó 
FPS, olyan gyenge RPG. 
Egy kihagyott ziccer. 


] LEFT4ADEAD2 

GS 2009 12 - 909 
A legjobb zombi- 
apokalipszis, ami 

ma történhet veled. 


ARMA II: OPERATION 
ARROWHEAD 

GS 2010. 08 - 819 
Finom újdonságok, hihetet- 
len realizmus és az ismert 
bugok jellemzik az ArmA 


kötelező! 


II kiegészítőt. Rajongóknak 


WARHAMMER 40K: DAWN OF WAR II - 


RETRIBUTION 

GS 2011 04 8590 

Az új kiegészítő egymagában is megállja a 
helyét, mind indítás-, mind élményügyileg! 


SHOGUN 2: TOTAL WAR 
GS 2011 03 - 939 

A Shogun új epizódja 
még látványosabb, még 
akciódúsabb - és még 
több figyelmet igényel, 
mint elődje! 


WN- "mu COMMAND £ 

/z3 CONOUER 4 
GS 2010. 03 - 849 
Többször is meggyűlt 
vele a bajunk, de összes- 
ségében méltó befejezése 
egy legendás sorozatnak. 
Szipp-szipp! 


STARCRAFT II: WINGS OF 
LIBERTY 

GS 2010 08 - 9390 
2010 legjobb stratégiája 
5 lett a StarCraft II. Remek 
8 történetével, játékmeneté- 
vel és multijával mindenkit 
a gép elé szegezett. 


EMPIRE: TOTAL WAR 

GS 2009 03 -939 
Újra nem tudunk betelni a 
Total War monumentális 
szárazföldi ütközeteivel. Ám 
ha ez mégis megtörténne, 
akár tengerre is szállhatunk. 


KINGS BOUNTY: 
CROSSWORDS 

GS 2010 10 - 8196 
Mint minden Kings Bounty, 
ez a kieg sem vall szégyent 
a Heroeson felnőtt generá- 
ciók előtt. 


CIVILIZATION V 

. GS 2010 10 - 8996 
Klasszikus Civilization- 
formula olyan újdonsá- 
gokkal, mint a hatszögletű 
kerekerdő vagy az új 
harcrendszer. 


BATMAN: ARKHAM 
ASYLUM 

GS 2009 09 - 949 
Az eddigi legjobb Batman- 
játék. Bőregerünk soha nem 
volt még ennyire szép! 


ASSASSIN"S CREED: 
BROTHERHOOD 

GS 2011 03 - 969 

A Testvériség most már a 
PC-s piacot is meghódítja, 
multival és letölthető tartal- 
makkal együtt! 


; DEADSPACE2 

GS 2011. 01 - 9096 
Előre féltünk a folytatástól, és 
bizony jól is tettük! Aki már rég 
nem ijedt meg, annak a Dead 
Space 2 üde sötét folt lehet a 
színességben. 


HE PRINCE OF PERSIA: THE 
(4 FORGOTTEN SANDS 
GS 2010 05 - 8890 
48 A herceg végre újra régi 

s önmaga, mi pedig boldogan 

§ vetjük be magunkat ebbe a 
gigantikus homokozóba. 


ASSASSIN"SS CREED 2 
GS 2010 03 - 929 

A hosszú böjtöt megérde- 
melt habzsi-dőzsi követi. 
Végre itt a PC-s Assassins 
Creed 2, ami szebb, mint új 
korában. 


TRILOGY 

2690 Ft 

Három remek játék egy 
áráért! 


HEROES OF MIGHT 
AND MAGICS5 
2690 Ft 


A Új stratégiai mélységek 


av 


p SHIFT 2: UNLEASHED 
sű 9390 Ft 
Benzingőz és égett 
gumiszag 


Aion: Assault on Balaurea 4990 Ft 
Assassins Creed 2 4990 Ft 
Batman: Arkham Asylum 4490 Ft 
Battlefield: Bad Company 2 4490 Ft 
Call of Duty: World at War 4990 Ft 
Civilization 4 Colonization 4490 Ft 
Civilization 4 Complete 4490 Ft 
Counter-Strike 1 Anthology 4490 Ft 
Devil May Cry 4 4490 Ft 
Empire Total War 4490 Ft 


El PES2ON 

GS 2010 10 - 8690 
Nem kapott több pontot, 
mint a FIFA 11, ugyanakkor 
megvannak a maga egyedi 
tulajdonságai, amikért 
nagyon lehet szeretni. 


NBA 2KTI 

GS 2010:10 - 9090 

A gyengébb elment, a jobb 
pedig megérkezett PC-re. 
Igazi kosárlabda-orgia, 
Michael Jordan vezetésével. 


PES 2010 

GS 2009 11 - 859 
A rangadó elkezdődött. 
A két nagy csapat ki- 
egyenlített mérkőzést 
folytat, a végeredmény 
pedig döntetlen. 


VIRTUAL TENNIS 2009 
GS 2009 08 - 7096 
Ritmikus testmozgás, 
patakokban csurgó 
verejték és folyamatos női 
sikoltozás — nincs is jobb 
egy kiadós... tenisznél. 


FIFA MANAGER 09 

GS 2008 12 -719 

A menedzserjátékok 
kedvelői fellélegezhetnek, 
megérkezett az idei 
favorit. 


LEGO STAR WARS 2: 
1990 Ft 


Fergeteges humor a Csillagok 
háborúja világában! 


DEAD SPACE 
1790 Ft 


Isaac, iszok, lövöldözök! 


IL-2STURMOVIK: 
CLIFFSOF DOVER 
8990 Ft 


Repül ő, a repülő! 


Fear 2: Project Origin 4490 Ft 
FIFA 2011 4490 Ft 
Grand Theft Auto 4 4990 Ft 
Just Cause 2 4490 Ft 
Kane and Lynch 2: Dog Days 4490 Ft 
Left 4 Dead 2 4990 Ft 
Napoleon Total War 4490 Ft 
Resident Evil 5 4490 Ft 


Warhammer 40 000 Dawn of War 2 4490 Ft 
Witcher (Bővített kiadás) 4490 Ft 


THE ORIGINAL TRILOGY 


MOTORSTORM: 
APOCALYPSE 

GS 2011 03 - 8396 
Hiába a lendület, ha elénk 
dől egy épület! 


RACE DRIVER: GRID 
GS2008 06-90 9 
Árkád száguldozás, po- 
ás grafika, visszateker- 
hető versenyek. Szegény 

ady talán még mindig 
olja valahol. 


4 NFS HOT PURSUIT 

GS 2010 II - 8890 

Hl Remek Need for Speed 
játékot dobott össze a 
Criterion, amibe sikerült 
belecsenni burnoutos 
apasztalatokat. 


COLIN MCRAEDIRT 2 

GS 2009 10 - 9296 

Az első rész minden jó 
tulajdonságát megtartva 
az idei DIRTis az év 
legmocskosabb autóver- 
senye. 


BURNOUT PARADISE 
GS 2009 02 - 909 
Frontális ütközések 280- 
ú nal Paradise City végtelen 
országútjain. Multiban 
mai napig verhetetlen. 


ASSASSIN"S CREED 
, 2690 Ft 


Az első orgyilkos története 


BROTHERSIN ARMS 3: 
Kört éső HELL S HIGHWAY 
. s 2990 Ft 


Magyar szinkronnal! 


5 ARMA2: 
REINFORCEMENTS 
6290 Ft 
Utánpótlást! 


Darkspore 201L április 
Operation Flashpoint Red River . 20LL április 
Portal 2 201L április 
Brink 20IL május 
Dirt 3 20OLL május 
Dungeon Siege 3 20LL május 
Fable 3 20OIL május 
FEAR.3 20IL május 
The Witcher 2: Assassins of Kings 20IL május 
Duke Nukem Forever 201L június 
Call of Juarez The Cartel 201L július 


TALES OF MONKEY 
ISLAND - SEASON ONE 
GS 2010 01 - 939 

Ha meguntad egyenként 
töltögetni az epizódokat, 
most itt van mind az öt egy 
gyönyörű csokorba kötve. 


THE WHISPERED WORLD 
GS 2010 05 - 919 

Egy bájosan megrajzolt 
felejthetetlen kaland, 
klasszikus point and click 
stílusban, sok fejtörővel és 
remek történettel. 


LARA CROFT AND THE 
GUARDIAN OF LIGHT 

GS 2010 07 - 9696 

Az új perspektívába 
helyezett dögös régésznő 
mostani kalandja a sorozat 
/ legjobbjává vált. Ötletes, 

" pörgős és szemtelenül olcsó. 


MACHINARIUM 

GS 2009 11 - 9096 

1 Josef robot és az ő ütött- 
kopott, rozsdásodó világa 
hamar belopta magát a szí- 
vünkbe. 


ALICEIN WONDERLAND 
GS 2010 03 - 8296 

A nem túl régi Tim Burton 
film sem úszta meg a 
megjátékosítást. Szeren- 
csénkre egész fogyasztható 
lett a végeredmény. 


. 8 


GTA: VICE CITY 
2490 Ft 

Virágos ingben randalíroz- 
hatunk 


FAR CRY 2 
2990 Ft 


§ Afrikai kirándulás 


LEGOSTAR WARS 3: 
III THECLONEWARS 

ői 3990 Ft 

Galaxis legódarabkái, egye- 
süljetek! 


Deus Ex. Human Revolution . 20IL. augusztus 


Batman: Arkham City 201L ősz 
Battlefield 3 201L ősz 
Mass Effect 3 201L ősz 
Elder Scrolls 5: Skyrim 201L november 
Diablo III 201L 
Rage 201L 
Star Wars: The Old Republic 201L 
X-COM 201L 
Max Payne 3 2011 vége 
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TESZTEK 5Eőxos sárékai 


19 Kit 


Bevetés alatt használj gumit! Nem elég dörzsölt a koma, rossz falhoz bújt 


MÁSODIK ÉS EGYBEN UTOL- . Mongoose, Ghost) nyergébe pattan- Ő EGY ÉVVEL A MASS EFFECT kihívást jelenthet, hogy magányosan kell 
A: tervezett DLC egyértel- hatunk. Látvány tekintetében ez a E 2 megjelenése után érkeztünk szembenéznie nem kevés zsoldossal, harci 
műen bizonyítja, hogy a helyszín is csodálatos, különösen el a második felvonás végéhez robottal és batáriaival. Utóbbiak minden 
Bungie után is van élet, a sorozat a vízesésnél érdemes elidőzni, az az utolsó, Arrival címre keresztelt másnál jobban gyűlölik az embereket, 
pedig jó kezekbe került. A 343 pedig már csak hab a tortán, hogy kiegészítésnek köszönhetően. A DLC ezért nem is lepődtem meg rajta, hogy 
Industries és a Certain Affinity kopro- a folyóban úszó halakat is ki lehet azért bír kiemelkedő fontossággal, mert a konfliktusokat nem lehet civilizáltan 
dukciójában készült három multiplayer lőni. A végére marad az Unearthed a összekapcsolja a második részt az év elrendezni. Alternatív megoldásként viszont 
érkép remekül sikerült. A kevés népszerű Firefight mód hívei számára, végére ígért Mass Effect 3-mal. Teszi ezt egpróbálhatjuk kikerülni az őröket, még 
búvóhelyet, bőséges fegyverválaszté- ami egy felszíni művelésű bányát úgy, hogy akár jóval a finálé előtt is elfo- achievement is jár érte. 
kot és a rektormagot rejtő helyiségben takar. A túlélés kulcsát a magaslati gadhatjuk Hackett admirális felkérését, aki Kicsit izgultam, hogy már félóra után, 
ullgravitációt kínáló Condemned űrál- " pontok elfoglalása, vagy a térkép kö- szeretné, ha kiszabadítanánk régi ismerősét .  Kenson doktornő kiszabadításával véget is 
omása a gyors és véres leszámolások zepén magányosan árválkodó rakétás egy batáriai börtönből. A fogva tartott ér a kaland, de szerencsére nem így alakult. 
színhelye. Az ablakain kitekintve olyan Warthog jelentheti. A trió egyértel- doktornő mellesleg életbevágóan fontos Az így is rövidke - legfeljebb másfél órás 
élegzetelállító látvány tárul elénk, ami műen leggyengébb darabja, mind értesülésekkel rendelkezik egy küszöbön - küldetés azt követően indul be igazán, 
egér néhány halált is. látvány, mind pályatervezés, mind álló reaperinvázióról. Miután elbeszélget- hogy a doki elárulja, miként hátráltatná a 
A Fall of Reach regény ihlette a játékélmény tekintetében. tünk a Lance Henriksen hangján megszólaló eaperek inváziós terveit. 
gigantikus Higlands térképet. A két admirálissal, valamint nyugtáztuk, hogy A két részre bontott kaland első fele a 
ellentétes oldalán található bázisok egészen máshogy képzeltük el a fizimiskáját ár említett börtön esőben fürdő külső 
között húzódó hatalmas nyílt terep 2 (én legalábbis nem erre számítottam), nincs elyszínén és füstös-gázos (szó szerint) 
kifejezetten csapatos, illetve feladat- a más hátra, mint a megadott koordinátákra belső terein játszódik, ahol még a szürkeál- 
központú játékmódok rajongóinak h- vezényelni a Normandy SR-2-t, majd egye- ományunkat is használnunk kell néha. Ezzel 
készült. Épületek, fák, sziklaformációk ő dül landolni a helyszínen, ugyanis Hackett szemben a doktornő aszteriodára épült 
yújtanak fedezéket a mesterlövészek § kifejezett kérésére nem vihetjük magunk- aboratóriuma a 22. századi földi építészet 
elől elrejtőzni kívánó játékosoknak. 9 kal egyetlen társunkat sem. A küldetés stílusjegyeit (letisztult formavilág, világos 
A viszonylag nagy távolságokra való 00 nehézsége leginkább attól függ, mennyire színek) hordozza magán, ahol kiszámítható 
ekintettel gyors helyváltoztatás- Ki önálló a karakterünk a harcban. Aki folyton fordulat és meglepetés, továbbá néhány 
a alkalmas járművek (Warthog, a társaira támaszkodott, annak komoly súlyos következményekkel járó döntés 
meghozatala vár reánk. Aki pedig valami 
Bádogember Smaragdvárosban érdekeset szeretne látni, az hagyja nullához 
érni a számlálót! 


Ár: 560 Microsoft pont 
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O A vCapcom a MotoGP-idény kezdetére, a katari versenyre időzítette a játék 
J] megjelentetését. Sajnos ez a pontosság a minőség rovására ment, mivel például 


TESZTEK 5. 


Valentino Rossit még a Yamahánál találjuk. Igaz, így Talmácsinak is van még 
csapata, ami viszont nem jön számunkra rosszul. 


FEJLESZTŐ: Monumental Games KIADÓ: Capcom 


MOTOGP 10/1711 


Szelíd motorosok, nyeregbe! A vasparipák már készen állnak 


ALMÁCSI GÁBOR SIKEREI- 
i nek hála hazánkban is egyre 

nagyobb rajongói táborral 
rendelkezik a motoros sportág, ám e 
szurkolókat eddig a játékfejlesztő cé- 
gek nem igazán kényeztették el. A so- 
rozat hivatalos játéka, a MotoGP 09/10 
avaly például alaposan leszerepelt, s 
a gyermeteg hibái miatt majd" minden 
neves szaklap alaposan lepontozta a 
szoftvert. A fejlesztő Monumental Games 
úgy tűnik, tanult a hibáiból, vagy persze 
az is lehet, hogy a MotoGP vezetői 
csaptak az asztalra a silány produkció 
miatt. Akárhogyan is történt, a sorozat 
egújabb darabja kiküszöböli a csorbát. 


TISZTES IPAROSMUNKA 

A program készítői jelentősen átdolgozták 
az új kiadás irányítási rendszerét és a 
mögötte álló fizikai motort, hogy a játék re- 


Ennek most jól bedőltünk 


alisztikusan adja vissza a vezetés élményét. 
Nem kell aggódni, ez egyúttal nem jelenti 
azt, hogy a még csak fröccsöntött motort 
látott játékosok eleve kudarcra lennének 
ítélve. A nehézséget ugyanis négyfokú ská- 
lán állíthatjuk be, ahol a Gentle az árkádt-, 
míg a skála másik végén álló Insane a 
szimulátorrajongóknak tesz kedvére. Ezzel 
együtt készüljünk fel arra, hogy a MotoGP 
irányítását - miként a motorvezetést is — 
tanulni kell, és bizony elképzelhető, hogy 
kezdetben gyakran fogunk a pálya mellett 
üvet nyírni. Azon sem kell elkeseredni, 
ogy az első versenyeinken annak is örülni 
ogunk, ha az első tíz között intenek le min- 
ket. Nem egyszerű bekerülni az élbolyba, 
őként hogy egy óvatlan mozdulat utá. 
könnyen a kavicságyba bukfencezhetünk, 
amennyiben a gumink egy versenytársunk 
kerekével találkozik. 
A versenyek tehát több mint izgalmasak, 
őként, ha tétjük is van. A Career és a Word 
Championship mód alatt adott a kellő fokú 
adrenalin, hiszen egy rossz mozdulat akár a 
bajnoki címünkbe is kerülhet (persze Time 
Trial és Challenge üzemmódok alatt sen 
fogunk unatkozni). A játéklehetőségek közül 
egyértelműen a saját karrierépítés adja a 
MotoGP 10/11 sava-borsát. Ezen esetben 

a nulláról kell felépítenünk magunkat, egy 


gyengébb 125 köbcei 
egészen a moto2 és a 


tis motortól kezdve 
MotoGP bajnoki 


címéig száguldva. Ez 


öbb idényt és renge- 


teg versenyt emészt fel, amely alatt lassan 


jebb tornászhatjuk az ismertségünket. 
óbbit egyébként a szabadedzések, 
időmérők és versenyek alatt gyűjtögethet- 
jük, ahol például az előzések, a jó pályaívek 
és magas átlagsebességek plusz pontot, 

a pályaelhagyások, a lemaradások és az 
ütközések levonást érnek. A jó eredmények 
pénzt érnek, amelyekből PR-szakembereket 
vehetünk fel a jobb szponzori ajánlatok 
felhajtásához, illetve mérnököket szer- 
ződtethetünk a motorunk fejlesztéséhez. 
Sőt teljesen személyre is szabhatjuk a 
kinézetünket, a motorunk viselkedését, 
ráadásul egy új motorost is felvehetünk az 
istállónkhoz, amennyiben van egy társunk 
és egy plusz kontrollerünk. 


A PONTATLANSÁG ELŐNYE 
Mivel hivatalos játékról van szó, ezért olyan 
nagy nevekkel is megmérkőzhetünk, mint 
Valentino Rossi, Jorge Lorenzo, Casey 
Stoner és Talmácsi Gábor. A játék egyik 
hiányossága, hogy az adatbázisa nem telje- 
sen naprakész, így fordulhat elő, hogy Rossi 
még nem a Ducati színeiben versenyez és 

a jelenleg csapat nélkül álló Tamácsi benne 
van a játékban. Ezt a hibát hamarosan 

egy ingyenes frissítéssel orvosolni fogják, 
az más kérdés, hogy a Talma-rajongók 
ennek mennyire örülnek majd. Végezetül 
beszéljünk egy kicsit a grafikáról, amely 

se szép, se ronda. Valahol középúton 

van. Talán nem is fontos tényező, mivel 
versenyek közben nem lesz igazán sok 


Ge 


//Hmolnarj 


időnk nézelődni, amikor a két társunkat 


kell valahogy megelőznünk a kanyarban, 
hogy beférhessünk a legjobb tíz közé, s így 
egkaphassuk a szponzori jutalmat. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/motogp-101L 
HMOLNARJ 


MotoGP-rajongóknak 2 
kötelező, mindenki más- 
nak ajánlható darab. kié 


GC Talmácsi 

8 karriermód 

6 elavult adatbázis 

8 monoton zene és animációk 
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Nézd már, a srác sugárhajtású! 


FEJLESZTŐ: Midway KIADÓ: Midway 


MORTAL KOMBAT 


Megint eldobod az agyad, olyan finom a Mortal Kombat 


IVEL A MORTAL KOMBAT- 
M RÓL VAN SZÓ, azt hiszem, 

teljesen felesleges bármi- 
lyen bevezetőt írni, mert mindenki 
tudja, miről van szó. Még a sarki lány- 
kák is kívülről fújják a ,Test Your Might" 
kilencvenes évekbeli harci induló nótát, 
azokról a szülőkről nem is beszélve, akik 
a játékban magát a sátánt érzik megje- 
lenése óta. 


A GERINCET RÁNTVA VAGY 
HABARVA? 

Azért örülök ennyire, mert szerencsé- 
re pont megfelelő módon kaptak ész- 
be a kilencedik rész fejlesztői, csak- 
úgy mint a Street Fighter 4 eseté- 
ben a Capcom. Elfelejtették az előző 
évtized végén oly jellemző , mindent 
azonnal 3D-be!"-mentalitást és meg- 
hagyták a teljes mozgásszabadságot 
azoknak a játékoknak, amelyek eleve 
3D-környezetre íródtak; ilyen például 
a Virtua Fighter, a Dead or Alive s0- 
rozat, netán a Soul Calibur. A Mortal 
Kombat és a Street Fighter viszont 
2D kellett volna maradjon, hiszen a já- 
tékmechanikájuk és eleve az őrület, 
amit kiváltottak, mind a nagyon jól 
balanszolt támadásoknak és karak- 
tereknek köszönhető, no meg annak, 
hogy nem kellett felesleges agysejte- 
ket pazarolni a virtuális többsíkú tér- 
ben lépkedéssel. 
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Tehát újra itt a Mortal Kombat, ránc- 
felvarrva, 2,5D környezetben, ahogy 
azt ágyunk mellett térdepelve, kis plüss 
Scorpion babákat puszilgatva kívántuk. 
A 2,5D természetesen azt jelzi, hogy a 
motor befelé bőven 3D-s, azaz a hát- 
térben történő animációk és környe- 
zet mind 3D-modellezett, így nem fogja 
húzni senki a száját, aki csak 2001 utá- 
ni technológiákat hajlandó befogadni. 

A kilencedik rész azonkívül, hogy meg- 
találta a helyes irányt, raklapnyi dolog- 
ban lépett előre a korábbi próbálkozá- 
sokhoz képest. 

Akadnak olyanok, mint például a szer- 
kesztőségben páran, akik szerint a 
Mortal Kombat 2 óta nem csináltak 
olyan verekedős játékot a Midway-nél, 
ami méltó lett volna az alapjáték és a 
második rész hírnevéhez. Ez most vál- 
tozni látszik, így azt hiszem, minden kő- 
kemény, harminc körüli gamer szívét 
meg fogja dobbantani az a tény, hogy 
ez a Mortal epizód kaján vigyort ültet 
majd az arcukra és újra gyermekként, 
csak éppen már őszülő halántékkal, sok- 
kal realisztikusabb környezetben csépel- 
hetik az ellent hajnalig. Senki sem azt 
várja, hogy a Mortal széria Hello Kitty-s, 
gyermekekre figyelő, lebutított, vértelen 
irányba haladjon, de legnagyobb meg- 
nyugvásunkra nem is ez a helyzet, hiszen 
van elég reccsenő koponya és az AB RH 
negatív is dögivel sprickol, csak győz- 


zük ablaktörlőzni a monitort. A Fatality- 
ken, azaz kivégzéseken túl visszatér- 
nek a minijátékok is (amelyek eleinte 
csak a játéktermi változatokban jelen- 
tek meg), a ,Test Your Might" részek, sőt 
van ,Test Your Sight" is, meg még ren- 
geteg apróság, amelyek poénnak jók, va- 
lamint pont nem tartanak annyi ideig, 
hogy vérszomjunk kielégítetlenül marad- 
jon a sok huzavona miatt. A már emlí- 
tett kivégzések mellett megjelentek az 
X-Ray mozdulatok, amelyek gyakorlati- 
lag olyan támadások, amik más kame- 
raállásban, védhetetlenül roppantják be 
az ellenfelünk bordáját, zúzzák be a ko- 
ponyáját, vagy csinálnak valami olyan 
méretű kárt, amit normál halandó még 
pufiruhában sem lenne képes kibírni. 
Ezen mozdulatok pici mozibetétek, ame- 
lyek teljesen olyanok, mintha éppen egy 
Helyszínelők epizódban mutatnák be, 
hogyan is repedt meg a lépe valakinek, 
amikor bezuhant egy bevásárlóközpont- 
ba. Tudjátok, jó hanghatások, zoom egé- 
szen a zsigerekig a bőrön át, majd visz- 
sza. Ez történik harc közben is. Igen lát- 
ványos, ráadásul van elég diverzitás is, 
azaz nem kell mindig ugyanazt a típust 
néznünk, sokféle módon okozhatunk fáj- 
dalmat ellenfelünknek. 


MINT AZOVIBAN, DADA NÉLKÜL 
A karakterek közül is mindenki vissza- 
köszön, aki csak számított korábban, ki- 


//Flatline 


fe 
Lábfétis mindenekfelett 


oO 


Nem nehéz észrevenni, hogy bizony a fejlesztők ellenállása gyengül azzal kapcsolatban, hogy mennyi 
lengő mellet és feszes popót tesznek a játékukba, lévén ugyan még nem Dead or Alive-szintű szexisség 


Fengő csöcsök persze kellenek, így itt is 
a nnak, de messze nem olyan luftballon- 
"foci az egész, mint egy Dead or Alive 


.. epizódban. Itt azért a vér és a sérülé- 
. . "sek dominálnak, nem pedig a vihorászó 


japán kislányok... bár el tudok képzel- 

ni olyan japán kislányt, aki vihogva ve- 
ri péppé a barátját MK9-ben, de lehet, 
hogy ebbe nefh akarok jobban belegon- 
dolni. Közel negyven választható karak- 
ter van tehát, akik közül többen is DLC- 
kben jelennek meg a jövőben; ezeknek a 
kilétét egyelőre homály fedi. 

Egyik karaktér sem esett át olyan vál- 
toztatáson, ami negatív irányba terel- 
te volna a személyiségét, bár azt azért 
megjegyezném, hogy jó lett volna, ha 
Johnny Cage kevésbé lenne ripacs, Liu 
Kang pedig még nem visítozott ennyit 
az összes korábbi epizódban összesen. 
Apropó, hangok! Minden jó, fröccsen, 
szisszen, nyög, zúzódik, reped, súrlódik, 
liheg, üvölt és toccsan, ahogy az elvár- 
ható 2011-ben. Kizárólag a szinkronhan- 
gok okoztak fészkelődést kicsit a fotel- 
ben, először is azért, mert nagyon kevés 
dialógust rögzítettek, így a karakterek 
beköszönő mondata majdnem mindig 
ugyanaz, ami már a harmadik harcnál is 
idegesítő, nemhogy kicsit huzamosabb 
játék után. Ezenfelül a bemondó csávó, 
tudjátok, akinek a hangja máig renge- 
teg telefon SMS-hangja, vagy Windows 
induló fájl, amikor azt mondja: FIGHT!, 
vagy épp a FINISH HIM! No, szóval az 
ő hangja nem eléggé öblös és talán ez 
rontja a legjobban az összképet egy-egy 
csata előtt. Onnantól viszont, hogy meg- 
kapjuk az irányítást, már nem azzal le- 
szünk elfoglalva, hogy jézusmária, miért 
lett metroszexuális az announcer, ha- 
nem inkább azzal, hogy a kontrollerbe 
kapaszkodva próbáljuk laposra gyepálni 
a szemben álló felet. 

Az irányítás tökéletes, azaz újra két 
ütés, két rúgás, blokk, meg a kicsi fine- 
szes Xbox-kontrollerre tervezett apró- 
ságok útját választották, így mind az 
analóg kar, mind a digipad-rajongók 


fs áramlik a játékból, de egy-két karakternél bizony eltéved majd a szem itt-ott a harc közben. 


megkapják, amire vártak. Könnyű meg- 
tanulni bármilyen mozdulatot, per- 

sze ettől függetlenül órák, napok, he- 
tek lesznek, amíg minden karaktert úgy 
el tud sajátítani a júzer, hogy hatvanas 
pulzussal állhat ki bármilyen koreai kis- 
kölök ellen online anélkül, hogy perfekt- 
re vernék. Ami már önmagában is nagy 
szó, nemhogy nyerni. 

Összességében tehát aki jó ideje letett 
arról, hogy a Mortal Kombat sorozat- 
tal játsszon, pedig ne adj" isten még a 
hőskorban szerette, feltétlen javaslom, 
hogy próbálja ki, mert ez itt most tény- 
leg más, mint a korábbiak. Akinek pe- 
dig egyszerűen az tetszett meg, hogy 
jól néz ki a játék és fröcsög a pempő- 
szósz, no meg lehet artériákat kettéha- 
rapni és garatokba üvölteni, az azért ve- 
gye meg. 69 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/mortal-kombat-2011 


FLATLINE 
Az új Mortal nagyon 

jól sikerült, nem szabad 
kihagyni. Tényleg nem... 


pe 


4 szép 

4 véres 

4 brutális 
6 babality 
6 friendship 
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TESZTEK 


Íme, az első játék varrókészletre 


0 01974: 


ké 


Madarat tolláról, Kirbyt cérnájáról 


FEJLESZTŐ: Good Feel KIADÓ: Nintendo RÖVIDEN: A rózsaszínű falánk gömb visszatért az év egyik legötletesebb platformerében. 


J 


KIRBY 5 EPIC YARN 


Pszichedelikus trip a nagyi varrósdobozában 


NINTENDO AZ UTÓBBI IDŐBEN 
A: tűzoltásba kezdett vol- 

na. A kezdeti Wii-sikereket fő- 
leg a mozgásérzékelős kontrollernek 
köszönhették, ám a világ sokat 
változott, s ma már minden szegény 
ember úgy hoz ki konzolt a piacra, hogy 
azt hadonászással is lehessen irányítani. 
A nagy N-nél végre belátták, hogy eljött 
az ideje az éhes rajongók kiszolgálásá- 
nak, így a rég elfeledettnek hitt hősök 
ismét reflektorfénybe kerülhettek. Pár 
hónappal ezelőtt még Donkey Kong 
szívatta a reflexeinket, most meg itt van 
Kirby is. A Nintendo-fanboyok számára 
még mindig tart a karácsony. 


A BEBITÉVÉ-SZINDRÓMA 

A rózsaszín kis kedves gömbszerű kép- 
ződmény pedig a Kirbys Epic Yarnban 
tér vissza, amely első 
ránézésre inkább a 
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különböző csecsemőkorosztály tagjait 
megszólítani igyekvő televíziós csator- 
na valamely véletlenszerű műsorára ha- 
sonlít. Sok-sok szín, kedves arcok és ka- 
akterek, a fene sem gondolná, hogy ez 
egy platformer videojáték. Nem vélet- 
en azonban, hogy éppen a gyermektévék 
idióta műsorait hozom fel, amikor a leg- 
újabb Kirby játékot magyarázom. Tetszik 
érteni, van abban valami varázs, ami- 
kor az ember agyilag készen leül a te- 
evízió elé, és elnavigálja magát a cso- 
dálatos csatornaválasztékban az ilyen 
jellegű adók valamelyikére. Érdemes egy- 
szer kipróbálni, csak bambulni és néz- 
ni, ahogy repkednek a színek, a formák, 
meg a különböző lények. Egy elborult 
pszichedelikus utazás az egész, bármine- 
mű extra anyag igénybevétele nélkül. Na 
már most a legjobb dolog, hogy a Kirby 
gyanezt nyújtja, csak éppen interaktí- 
van. Maga a játék története is azt jelzi, 
hogy az alkotók Bob Marley zené- 
jén és a Fűre tépni szabad filmen 
nevelkedtek: Kirby-t egy Yin-Yarn 
nevű gonosz varázsló elátkozza 
és Fonálföldére száműzi, ahol min- 
den textilből és fonálból van, még 
Kirby maga is, aki így elveszti hí- 
res inhalálós képességét, ennélfog- 
va nem tudja beszippantani ellenfe- 
leit. Helyette azonban képes átalakul- 
ni különböző tárgyakká, amelyek segítik 
őt az utazása során, hogy egyesítse Fo- 


nálfölde szétszakadt darabjait és bosz- 
szút álljon Yin-Yarnon. Induljon tehát a 
mágikus trip. 


XANAX HELYETT KIRBY 

Nehéz dolga van annak, aki igazán jó 2D-s 
platformert akar készíteni a 3D világá- 
ban. Aki erre vállalkozik, az leginkább a 
80-as és 90-es évek irgalmatlanul nehéz 
címeihez nyúlhat leginkább vissza, ha ki 
szeretne tűnni a piacon. Így lett sikeres 
az extra-hardcore Super Meat Boy, és a 
retróhangulattal megáldott Donkey Kong 
Country Returns is. A Kirby azonban egy 
egészen más irányt képvisel, ami valljuk 
be, rizikós. Az Epic Yarn ugyanis minden, 
csak nem kihívást jelentő alkotás. Olyany- 
nyira pofonegyszerű platformer, hogy 
szinte nem is lehet meghalni a játékban. 
Azonban mindez mit sem számít, hiszen a 
fentebb taglalt pszichedelikus élmény elvi- 
szi a hátán a játékot, s egy pillanatra sem 
gondolkodunk el azon, hogy ez most miért 
is nem szándékozik megszívatni bennün- 
ket. Ez egy vizuális és zenei gyöngyszem, 
amely minden téren leköti a figyelmün- 
ket, újabb és újabb ötletes rejtvényeket 
dob elénk, mi pedig sodródunk az árral, 
ráadásul a kooperatív módnak köszönhe- 
tően ezt az élményt bármikor megoszt- 
hatjuk valakivel. Kár, hogy mindez igazá- 
ból csak 6 óráig tart, ennyi idő alatt lehet 
ugyanis kipörgetni az Epic Yarnt. Vissza 
lehet ugyan menni az alternatív útvona- 


//Mayer 


lakért, extra gyűjtenivalókért és titkos lá- 
dákért, így újabb órákat kapunk a nyuga- 
lom szigetén, de ezt már csak a legvadabb 
stresszelőknek ajánljuk. 


TT AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/kirbys-epic-yarn 


MAYER 

Kirby egy nyugtató 
hatású audiovizuális 
kalanddal tért vissza. 


OG ötletes világ 

8 fülbemászó dallamok 
0 vicces rejtvények 

8 kooperatív mód 

6 az alap kampány rövid 
6 nulla kihívási szint 


Ezt nem kell legalizálni 
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GET READY! 


FA 


mi 


DEATH RALLY 


KIADÓ Remedy 
FEJLESZTŐ Remedy ) 


TINY WINGS 


KIADÓ Andreas Illiger 
FEJLESZTŐ Andreas Illiger 


PANOPTICON 


BEMUTATÓ 


KIADÓ Guokka Studios FEJLESZTŐ Ouokka Studios ) 


REMEDY ELSŐ, LEGENDÁS 
A: 1996-ban jelent 

meg, a Death Rally, mely- 
nek remake-jét most az iPhone-, 
iPod Touch- és iPad-tulajdonosok 
is élvezhetik, méghozzá felújított 
grafikával, fizikával és pályákkal, 
amelyek nemcsak gyönyörködtetik a 
szemet, hanem visszaadják az eredeti 
játék hangulatát. Ez nem egy egyszerű 
verseny, ahol a cél elsőként célba érni. 
Persze ez is kell a győzelemhez, de a 
túlélés fontosabb. Az autóinkat felsze- 
relhetjük fegyverekkel , amelyeknek 
darabjai a pályákon hevernek elszórva, 
de gyorsaságukat, kezelhetőségüket és 
egyéb adottságaikat is fejleszthetjük. 
A gyakori frissítések folyamatosan 
adnak új autókat, új helyszíneket és új 
fegyvereket az arzenálhoz. Természe- 
tesen az achievementek sem marad- 
hattak ki, a Game Center-támoga- 
tásnak köszönhetően, ahol egyébként 
eredményeinket is közzétehetjük, 
összemérhetjük barátainkkal. (3 


j JABB FÜGGETLEN FEJLESZ- 

U TŐNEK sikerült feljutnia 
az App Store toplistájának 

élére, ezúttal Andreas Illiger volt a 
szerencsés, aki a Tiny Wings meg- 
alkotója. A játékban egy kismadár 
a főszereplő, akinek minden vágya, 
hogy repüljön, azonban a szárnyai túl 
kicsik ehhez. A világ viszont tele van 
dombokkal, így, ha csak kevés időre is, 
de átélheti a lebegés élvezetét. A mi 
feladatunk kontrollálni a szárnycsapá- 
sait, viszont nem kell semmi bonyo- 
ultra gondolni, minden a megfelelő 
időzítésen múlik. A madár alapból 
csapkod a szárnyaival, ami lejtőn lefelé 
negatívum, így nekünk kell az általunk 
helyesnek gondolt pillanatban a képer- 
nyőre nyúlva behúzni a szárnyait, hogy 
nagyobb sebességre tehessen szert. 
A cél a minél nagyobb pont elérése, 
különböző feladatok végrehajtásá- 
val fejleszthetjük fészkünket, amivel 
együtt a pontszorzó is emelkedik. 0,79 
euróért vétek lenne kihagyni. 3 


a 


PACA 
Nem kispályásoknak 


Ő nincs többjátékos mód 


PACA 
Szállj, madár, szállj! 


8 aranyos 
O szép 
OC hangulatos zene 


O egyszer úgyis este lesz; 


ISEBBSÉGBEN VANNAK 
16 olyan játékok, amelyek 

igazán kihasználják az iPad 
nagy képernyője nyújtotta lehe- 
tőségeket, a Panopticon azonban 
üde színfolt a palettán. A játék a 
multitouch-technológiára épül, olyan 
szinten, hogy egyes esetekben egyszerre 
nyolc ujjunkat kell használni a feladatok 
végrehajtásához. Különböző gépezetek- 
ben találjuk magunkat, ahol korongokat 
kell a megfelelő lyukakba helyezni, ezeket 
azonban csak akkor tudjuk mozgatni, ha 
mindegyiket egyszerre lefogjuk. Eleinte 
még nincs nehéz dolgunk, azonban 
ahogy egyre több akadály kerül a pá- 
lyákra, egyre jobban összegabalyodnak 
az ujjaink, már-már a Laokoón-csoportot 
megszégyenítő motívumokat hozva létre. 
Ha valamiért mégis felengednénk egy 
ujjunkat, a pálya oldalán lévő mágnes 
magához vonzza az elengedett korongot, 
és addig nem tudjuk a többit mozgatni, 
amíg azt valahogy nem sikerül újra 
megfogni. A dolgokat nehezíti, hogy 
időre kell megcsinálni az adott feladatot, 


a játék eszerint értékeli bronz, ezüst vagy 
arany jelvénnyel az eredményünket. 100 
pálya, igényesen kidolgozott steampunk 
környezet, és a Vernian Process zenéje 
fokozzák a játékélményt, amely biztosan 
sok örömteli percet és begyulladt 
ínhüvelyt fog okozni. Az OpenFeint- 
támogatás segítségével achievementek 
is vannak a Panopticonban, de ha 
egyedül már unalmasnak találnánk, meg- 
kérhetünk valakit, hogy nyújtson nekünk 
segítő kezet. (3 


PACA 
Multitouch a legfelsőbb szinten 


6 néha túl nehéz 


WWW.GAMESTAR.HU / 83 


KIADÓ Sony Computer Entertainment FEJLESZTŐ Zipper Interactive RÖVIDEN A SOCOM PlayStation-exkluzív taktikai TPS-sorozat legújabb epizódja, 


amely egy ,kis" ázsiai konfliktusba invitál meg minket és harcostársainkat. 


tem bele magamat a SOCOM 

Special Forces tesztelésébe, 
hiszen kíváncsi voltam arra, hogy a jól 
ismert, minden évben milliárdokat 
hozó franchise-ok mellett mit tud 
felmutatni ez a sorozat. Nos, kiderült, 
hogy nem kell félteni a SOCOM-ot, hiszen 
az első része még 2002-ben jelent meg 
PlayStation 2-re, tehát a fejlesztő Zipper 
Interactive-nak már van némi gyakorlata 
ebben a témakörben. A játék, ha már 
egyszer PS3-exkluzív, a legújabb trendeket 
kihasználva erőteljes Move-támogatással 
érkezett. Erre is kíváncsiak voltunk, hiszen 
még mindig nem jelenik meg túl sok 
shormális" játék (tehát nem tánc, nem 
ritmus, nem Gyula macska és a kiscser- 
készek bowlingos kalandjai stb.) Move-ra. 
De nézzük először a történetet, vagy hogy 
gyöngyszemeket szórjak el a stílusosság 
kies ösvényén: lássuk a hadszínteret. 


VIGYÁZÓ SZEMETEKET 
KELETRE VESSÉTEK 

Külön öröm volt számomra, hogy nem egy 
elcsépelt százszor látott helyet dolgoztak 
fel ismét, hanem egy igazán hangulatos 
single player kampányt kaptunk, érdekes 
és változatos pályákkal. A történet a Ma- 
laka-szoros közelében indul, ahol a játékos 
egy bizonyos Cullen Gray parancsnokot és 
kicsiny csapatát irányíthatja. Hőseinket 

a NATO vezényelte ki Indonéziába, hogy ki- 
csit nézzenek rá a körmére a NAGA névre 


hi AGY ÉRDEKLŐDÉSSEL VETET- 
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hallgató felkelőcsoportnak. A pályák tény- 
leg rendkívül változatosak, nagyvárosban, 
őserdőkben, kis indonéz falukban, kikötők- 
ben is járhatunk. Egy alkalommal például 
egy kikötött csatahajó fog ránk tüzelni 
hatalmas ágyújával, amelynek lövedékeit 
nem árt elkerülni. Akinek ennyi változa- 
tosság sem lenne elég, azoknak eláruljuk: 
a játék 14 szintje alatt kétfajta küldetéstí- 
pussal is találkozhatunk. Túlnyomórészben 
a már fentebb említett Gray parancsnokot 
személyesítjük meg, aki inkább az ,ag- 
resszív tárgyalást" részesíti előnyben, de 
lehetőségünk lesz a játék elején csatlako- 
zott két dél-koreai ügynök hölgytagját is 
irányítani, akinek inkább a lopakodás a fő 
erénye. Kellemes felüdülés volt a sok ,min- 
dent felrobbantunk, mindenkit lelövünk" 
pálya mellett egy kis árnyékról árnyékra 
való osonás, ráadásul aki figyeli a törté- 
netet is, nagyon érdekes infókat tudhat 
meg egy-egy ilyen lopakodós hallgatózás 
után. Ezekre a szintekre is nagy gondot 
fordítottak a készítők; külön kiemelném 
a ,áthatóságunkat" jelző kis kijelzőt, ami 
nagy skálán tud mozogni. Nemcsak két ál- 
lása van (, fényes-sötét"), hanem remekül 
felismeri a kisebb-nagyobb árnyékokat, 
fénybeszűrődéseket, lámpafényeket. 

De térjünk vissza Clay parancsnokhoz! 
Taktikai TPS-ről lévén szó, csak rajtunk 
múlik, milyen taktika szerint rendezzük 

el embereinket az adott körülményeknek 
megfelelően. Ennek a kérdésnek nehéz- 
ségi szinttől függően lesz minél nagyobb 


1 
pyyy ntttttl E e 


A fősze! 


szerepe. Míg easy fokozaton akár társaink 
irányítgatása nélkül is elboldogulunk, 
nehezebb beállítás esetén már igencsak 
szükségünk lesz társaink hathatós beavat- 
kozására, akik szerencsére nemcsak bam- 
bán figyelik az eseményeket, hanem meg 
is dolgoznak a pénzükért. A küldetésünk 
sikereit változatos fegyverarzenálunk is 
segíteni fogja, amelyek közül a legkorsze- 
rűbbek sem hiányoznak. Viszont a dicsé- 
retek után sajnos ki kell térnem az egyik 
negatívumra is: a pályaelemeket egyálta- 
lán nem lehet rombolni. Nem azt szeret- 
ném a programtól, hogy minden épül. 
le lehessen nullázni, de azért az elvái 


náttól legalább lepődj. 
ijedtében essen d. 


Bárcsak a Sharp 
Shootert hoztam volna... 


AZT HITTÉTEK, SOSEM LESZ LEHETŐ- 
SÉGETEK A NAPPALIBAN LEFOGYNI, 
INDONÉZ FELKELŐKET KASZABOLVA? 


terekre eső fényviszonyok, árnyékolások 
területén lehetett volna még javítani, mert 
néha elég steril a 3 


sharp Shooter 
igazán ! hozzá- 


amindenki ismerheti. 
Tt 
MeV lni akás! 7 


k Ban, a Move kontrollér. 


részét, ezáltal egy igazi fegyvert fogha- 47 


oO Malaka-szoros egy 805 km hosszú tengerszoros a Maláj-félsziget és az indonéz Szumátra között. 
Hi. Ez a világ egyik legforgalmasabb hajózási útvonala, és nem ritkák rajta a modern kalóztámadások 
sem. Évente több mint 50 000 hajó megy itt keresztül. 


tunk a képernyőre, ránk nyitó szeretteink 
legnagyobb örömére. Ez mind csodás, de 
hogy a lényegre térjek, lássuk, mit alkot- 
tunk, ha a Move-val irányítottuk NATO ala- 
kulatunkat. A lövöldözésünk, avagy maga 
az irányítás reszponzívnak volt mondható, 
késést, nagyobb pontatlanságot nem ta- 
pasztaltunk, amikor a játék első elindítását 
követően rögvest a Move-os irányítással 
kezdtünk ismerkedni. Többé-kevésbé sike- 
resen végig is küzdöttük az első pályát, és 
bár alapvetően jónak tűnt a kezelés, mégis 
úgy döntöttünk, hogy a hagyományos 
gamepados kezelést is kipróbáljuk. Nem 
tagadom, a váltás után gyakorlatilag god 
módba kerültünk, annyival könnyedebben, 
pontosabban és gyorsabban tudtuk irányí- 
tani Clay parancsnokot a képernyőn. Ezzel 
nem azt akarom mondani, hogy a Move-os 
irányítás rossz lenne, egyszerűen mi úgy 
éreztük, hogy bonyolultabb, körülmé- 
nyesebb az új kezelési módot választani. 
Ettől függetlenül a játék azzal is teljesen 
játszható, és mindenképp megsüvegelendő 
tény, hogy jó végre egy AAA kategóriás 
játékot is látni, amit 10096-osan játszha- 
tunk Move-val is. 


JÖNNEK A HAVEROK 
A játék multiplayer részébe hatalmas 
mennyiségű munkaó (át TOK a fejlesztők. 


Sa 
a 


9" 


6 


Fős 
a 


SS8 8 
4 


Természetesen megtaláljuk a szokásos, 
kötelező módokat, mint a capture the 
flag, illetve csapat-csapat elleni harc, 
méghozzá jól csengő SOCOM-os nevekkel 
ellátva. A pályák a single player kampány 
helyszíneit használják fel, kisebb eltéré- 
sekkel. Jól látszik, hogy ezeket a területe- 
ket sokemberes csatákra tervezték, amit 
be is tudunk népesíteni, hiszen 32 játékos 
együttes lövöldözésére is lehetőségünk 
van. Hat kooperatív pályán foghatunk 
össze a barátainkkal, ha egyedül nem 
bírjuk már tovább, ezekben 2-5 játékos 
vehet részt. A kommunikáció könnyen 
fog menni, ha legalább egy közös nyelvet 
beszélünk, beépített mikrofontámogatás 
segítségével. Erre szükség is lehet, hiszen 
a coop módban tetszőlegesen egymás 
után fűzhetjük a rendelkezésünkre álló 
missziókat, és ilyenkor azért nem árt 
megbeszélni, hogy mégis akkor ki merre. 
Multiplayer-karakterünk a mai trendeknek 
megfelelően XP gyűjtögetésével fejlődik, 
így szerezvén újabb és újabb feloldható 
fegyvereket és kiegészítőket. 


a stílús és persze 
rajongóinak bátrai 


k a cikk elején említett dollármilliós 
franchise-ok helyett/mellett. GS 


Nor ölés TC. 2 AZÉ EB VK 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/socom-4 


ENDREMAN 
Kellemes indonéz 
helyszínek, remek grafika, 


pörgős akció. [ 


4 hangulat 

4 szép grafika 

4 változatos pályák... 
6 ... amelyek nem rombolhatók 
6 felejthető karakterek 

6 Move-val elég nehéz 


A taktikai TPS-rajongóknak 
jó vétel lehet 


TAVASZI DÖMPING 


Csak úgy lestünk, hogy milyen termé- 
kek jelentek meg az utóbbi pár hétben. 
Na jó, az azért túlzás, hogy csak les- 
tünk, inkább fogtuk és jól megnyúztuk 
őket. Volt is itt nagy hüledezés, hogy 
még miket kellene belezsúfolni ebbe 

a pár oldalba, de sajnos az oldalszám 
korlátoz minket. Ennek ellenére van itt 
minden, mi szem-szájnak ingere; Apple 
MacBook Pro- és iPad 2-bemutató, de 
akiknek még ez sem elég, azok biz- 
tosan fognak örülni az NVIDIA GTX 
590 és az AMD Radeon 6990 össze- 
csapásának, amit szintén részletezünk 
két oldalon keresztül. Kemény volt ez 
a hónap, ütős dolgok jártak nálunk, mi 
pedig hogy is tehettük volna meg azt, 
hogy ne számoljunk be ezekről nektek. 
Ilyen ez a tavasz; szuper játékok, bru- 
tális hardverek, ráadásul még mi lesz 
itt az elkövetkezendő hónapokban! 
Jön a Bulldozer, ami remélhetőleg 
tényleg olyan erős lesz, ahogy azt az 
AMD állítja, de azért az Intel is seré- 
nyen készülődik, szóval nem lesz időnk 
pihenni, de hát miért is akarnánk így 
tenni, amikor ennyi jóság érkezik!... 
Majdnem elfelejtettem, táborba pedig 
tessék jönni, mert a tábor jó, a tábor 
finom és a táborban lesznek hardve- 
rek (is)! 
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AM0 FX 8-GORE PROC en 


AMD BULLDOZER 


UNKOCK SUPREMAGY 


amo pi 8-c0tE 7" 


VNLOCKED AND LOADED 


s502 


amo FR 8-CORE PE Le lanon 


- ROMBOLÁSRA SZÜLETVE 


Egy ideje csöndben van az AMD, ami az asztali processzorokat il- 
leti, így már illett valamit hallatni a készülő új architektúrájukról 


EM VICCEL MOSTANÁBAN 
Nz AMD, hiszen a nagy si- 

kert arató Fusion platform 
után már egyrészt bőszen hegesz- 


tik az erősebb variánst, másrészt ké- 


szülnek az asztali processzorok pi- 
acának ismételt meghódítására is. 
A Bulldozer néven emlegetett architek- 


je hallat magáról, de mindezidáig csak 
alálgatni tudtunk annak pontos megje- 
enési dátumával kapcsolatban. Szeren- 
csére végre csepegtettek egy kis infor- 
mációt, így mindenki bátran kiszínezhe- 
i naptárjában a júniust, ugyanis ekkor 
kerülnek fel végre a boltok polcaira az 
ígéretek szerint , Intelverő" processzo- 
rok. A gyártópartnerek által kiszivárog- 


tatott dátum már csak azért is valószí- 


si 


ű, mivel az pont a 


Computex rendezvé- 


sem, ugyanis a gyártói ajánlások szer 


int 
kifejezetten érdemes lecserélni az alap- 


demózni fogják a Zambezi néven futó 
apkát. Az új processzorhoz új foglalat 


már bőszen be is jelentették az AM3-- 


nye utánra esik, amikor szinte biztosan 


is dukál, így az alaplapgyártó partnerek 


lapot, mivel csak azokkal lehet ténylege- 
sen kihasználni a Bulldozerben rejlő erőt. 
Habár a foglalatok ritka váltása és a 
visszafele kompatibilitásuk nagyon von- 
zóvá tette a vásárlók számára az AMD- 


úra a Fusionhöz hasonlóan már egy ide- 


za 


ölésű, felfrissítet 
AMD hivatalosan t 


kompatibilitását el 
a legnagyobb neve 
saját deszkáik effé 


alaplapjaikat. Bár az 
em támogatja az elő- 


ző generációs AM3 alaplapok Bulldozer- 


hozó BIOS-frissítését, 
k már bejelentették 
e szoftveres felkészí. 


tését. Ez alól egyedül a Gigabyte a kivé- 


tel, akik az összes eddig 
ják feketére festett, 


as eszközüket kiad 


negjelent AM3- 


AM3- támogatással rendelkező válto- 
zatokban. Persze nem véletlen ez a lépés 


termékeket, néha náluk is eljön az a pi 


lanat, amikor az adott technológiából 


nem tudnak többet kihozni, így a váltá- 
son gondolkodók mindenképpen fontol- 


ják meg az alaplap cseréjét is. 
Nyáron kiderül, hogy sikerül-e befo 
ni az Intel hihetetlenül jól sikerült 

Sandy Bridge platformját, de ha ez 


E 


be is következik, akkor sem pihenhet 
sokáig az AMD, mivel már készül az 


Intel X79... GS 


NINTENDO 3DS 
- ISMÉT FORRADALOM 


VILÁG LEGTÖBB RÉSZÉN 
- BELEÉRTVE KIS HAZÁN- 


KAT IS - elérhetővé vált a 
Nintendo 3DS. Ahogy azt már a Ja- 
pánban történt rajt idején megírtuk, 
a rajongók az első pár órában elkap- 
kodták a teljes készleteket, így a pil- 
lanatok alatt kialakult készlethiány 
némi várakozásra kényszerítette a 
forradalmi kézikonzol után vágya- 
kozókat. Szerencsére a termelés ak- 
kor még jól haladt, mivel ez még az 
országot ért természeti katasztrófa 
előtt zajlott. Az Egyesült Államok- 
ban is osztatlan sikernek örvend a 


ASUS XONAR U3 
- HORDOZHATÓ 
HANGKÁRTYA 


A: SZÁMÁRA LEKET IS- sem kell aggódniuk. A kifejezetten no- 


MERŐS AZ ASUS XONAR, teszgépekhez ajánlott Xonar U3 még 
akik kutakodtak már olyan úgynevezett , hiperföldelési" techno- 
hangkártyák után, amelyek méltók lógiával is rendelkezik, amely kiszű- 
lennének az amúgy számukra vi- ri a zajokat, így tisztább hallgatási él- 
tatható minőségű integrált megol- ményt nyújt a használójának. A Dolby- 
dás lecserélésére. Ezt a kártyát ül- és GX2.5-támogatással is rendelkező 
tette most át az ASUS egy hordoz- kiegészítő a lehetőségekhez mérten 
ható, USB-n keresztül kommunikáló kíván minél jobb moziélményt nyújtani, 
eszközbe. A 25 gramm súlyú U3 első amely rendkívül jól hangzik ugyan, de 
ránézésre egy pendrive-ra hasonlít, egy noteszgép esetében nem feltétle- 
mivel a mérete körülbelül azzal egye- nül ez a fő szempont. A Xonar U3 leg- 
zik meg. A beépített erősítőjének se- inkább azok számára lehet jó válasz- 
gítségével képes rendesen meghaj- tás, akik gamer laptopot használnak, 
tani a fejhallgatókat is, Így a komo- de az azok által keltett hangminőség- 
yabb hangkeltőkkel rendelkezőknek nél komolyabbra van szükségük. 


termék, ugyanis a Nintendo állításai 
szerint az első 24 órában több fo- 
gyott belőle, mint ezelőtt bármilyen 
hordozható konzolból. A siker nem 
véletlen, ugyanis a szemüveg nélkü- 
li 3D és az úgynevezett Augmented 
Reality, azaz a ,kiterjesztett való- 
ság" nagyon sokak számára rendkí- 
vül vonzóan hat. A Nintendo kiérde- 
melte a sikert, és a Wii után ismét 
megcsinálták a tutit egy nagyon me- 
rész eszközzel, amely hardveresen 
nem a legerősebb a piacon, de annyi 
biztos, hogy innovációban sikerült is- 
mét átlépni a konkurencián. 
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GEFORCE GTX S5OTI 
- MEGJÖTT A VÁLTÁS 


Z ELŐZŐ FERMI GENERÁCI- 
Aé egyedül a GTX460 ese- 

tében csattinthattak a vásár- 
lók elégedetten, legalábbis ami az 
ár/érték arányt illeti. Ezt a kifejezet- 
ten jól sikerült kártyát küldi nyugdíj- 
ba az NVIDIA, de persze nem hagyja 
üresen annak pozícióját. A GTX 560 Ti 
után itt a következő jövevény ,Ti" jelzés- 
sel, amely a régi időkből ismert, kiemel- 
kedő sorozat reinkarnációja. Az 550 Ti 
a GF11l6 lapkára épül, amely 192 da- 
rab CUDA magot és 24 ROP-ot tartal- 
maz. A GPU órajele gyárilag 900 MHz, 
míg az 1 gigabájtnyi GDDR5 szabványú 


1 188 PCAN — 
268 188 FleRBL 


a jésá té 3 VÁ" BB 


memóriák 4104 MHz effektív órajelen 
ketyegnek. A kettőjük közötti kommu- 
nikációért egy 192 bites busz a felelős. 
A nem túl acélos felépítés természete- 
sen nem is igényel túl sok energiát, Így 
elég egy hattűs tápcsatlakozót ráerő- 
szakolnunk. Sajnos hiába a kártya ,Ti" 
mivolta, a teljesítménye felettébb el- 
szomorító, legalábbis ha összevetjük a 
GTX460-nal. A legtöbb esetben ugyan- 
is az utóbbi VGA bőven felülkereke- 

dik az új kártyán, ami több mint kínos a 


gyártó számára. Bár az 5770-et sikerült 


lenyomni, ez minden bizonnyal nem lesz 
elég az átütő sikerhez. 3 


ÖN 


ou . ünininítit ÉT 
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RADEON 6790 
- VÁRATLAN VÁLASZ 


ÖBBEKNEK IS CSALÓDÁST 
1 OKOZHATOTT AZ ELŐBB 

TÁRGYALT GTX 550 TI, de 
nincs ok pánikra - legalábbis ami 
az AMD-t illeti, ugyanis igen gyor- 
san reagált a hirtelen jött NVIDIA- 
hardverre a kisebbik gyártó, még- 
hozzá a 6790 személyében. A Barts 
kódnevű lapkára épülő középkategóri- 
ás termék 840 megahertzes órajelen 
ketyeg, 1 gigabájtnyi 4,2 gigahertzes 
GDDRS5 társaságában. Az AMD - né- 
hány korábbi példához hasonlóan - nem 
épített referenciamodellt, így a part- 
nerek egytől egyig saját tervezésű kár- 


. IIA) HASZNÁLNAK, habár a 


lejjebb ment, hanem olcsóbb is 
lett az előző generációnál. A sokkal 
gyorsabb modulok utódja viszont már 
készülőben van, ami meglepően DDRA 
néven fog színpadra lépni. A Hynix és 
a Samsung az elsők között mutatott 
be 2 gigabites DDR4A DRAM lapkákat, 
amelyek 30 nm-es gyártástechnoló- 
giával készültek. Az 1,2 volton üze- 


. melő, 2400 megahertzes alkotáso- 
5) . kat első körben 50-DIMM modulokon 
sz 


yákkal jelentkeznek. A fogyasztását 
50 wattnál maximalizálták, így mind- 
össze két hattűs tápcsatlakozót szüksé- 
ges rádugni. Habár a teljesítménye va- 
amivel jobb, mint a GTX 550 T--é, it 
sem kell számítanunk semmilyen kiemel- 
kedő dologra. A leginkább fájó pont az 
ára, ugyanis alig pár ezer forinttal töb- 
bért már 6850-et is kapunk, ami min- 
den tekintetben okosabb választás- 
nak tűnik. Furcsa tehát, hogy mindké 
gyártó egy olyan termékkel próbálja ezt 
a rést betölteni, aminél egy kicsit drá- 
gábban sokkal értékelhetőbb alternatí- 
vákat kaphatunk. (3 


.  DDR4 MEMÓRIÁK 
. - JÖNAZÚJ GENERÁCIÓ 


Í S. MÉG MINDIG DDR2-T 
i DDR3 ára már nemcsak hogy 


fogják alkalmazni, de valamikor 2012 
folyamán megindul az asztali gépek- 
be szánt változatok tömeggyártá- 

sa is. Egy átlagos, 1333 megahertzes 
DDR3 modulnál a gyári adatok sze- 
rint akár 80 százalékkal is gyorsab- 
bak lehetnek az új termékek, amit rá- 
adásul jóval alacsonyabb feszültség 
mellett sikerül teljesíteni. Természe- 
tesen a többi gyártó is bőszen készül 
a következő generációra, amely vár- 
hatóan valamikor 2012 végén, de in- 
kább 2013 elején terjedhet el olyan 
szinten, mint ahogy most a DDR3. (€ 


ASUS ROG Maximus IV Extreme Alaplap 


4 5, 


Jövőálló kialakítás, 


egy új forradalom a teljesítmény terén 


A második generációs Core íi7 processzorok megjelenésével egy időben az ASUS 
bemutatta az elképesztően sikeres, Republic of Gamers családba tartozó 
Maximus alaplapok legújabb tagját, a Maximus IV Extreme-t. Az Intel 
P67 lapkakészletre épülő újdonság tervezése az alapoktól kezdve 
merészebb túlhajtási jellemzők és a lehető legjobb 
teljesítményleadás figyelembevételével történt. 


Csakúgy, mint az előző generációs 


Maximus  — Extreme típusoknál, az — olyan 


alkalmazásokkal, mint a ROG Connect, az RC 
Bluetooth és az USB BIOS Flashback lehetővé válik 
a rendszer távolról történő vezérlése, 
hogy 


illetve a tuning 


teljesítményének növelése anélkül, 
újraindítanád a számítógépet, 
közben meghibásodott BIOS egy szempillantás 
alatt visszatölthető, ha szükséges. Míg ezekről 
tudtuk, 


megoldások, 


eddig is milyen 
nagyszerű 

felmerül a kérdés, az új 
Maximus IV Extreme miben 
korábbi 


testvéreitől? Ahogy az ki fog 


különbözik 


derülni, nagyon sokban, mint 
például a ROG Connect új 
részeként bemutatott GPU 
Tweaklt 


amivel a 


funkcióban, 
felhasználók a 
CPU-túlhajtásához hasonlóan kényelmes 
módon szabályozhatják a grafikus kártya 
illetve a GPU 


mag- és memória órajelét, 


feszültségét is. 


A korábban bemutatott ROG Crosshair 
IV Extreme modellel együtt lépett színre a ROG 
segédprogram, ami 


iDirect néven futó 


természetesen az M4E alapfunkciói között is 
megtalálható. A program nagyon hasonló elven 
működik, mint a Bluetooth-képes okostelefonokra 
szabott, a PC finomhangolására kifejlesztett RC 
Bluetooth, 


iPhone/iPad készülékek felhasználóinak készült. A 


ám ez a változat kifejezetten az 


vezeték nélküli kapcsolat létrehozását követően 
speciális kezelőfelületen keresztül módosíthatod és 
tuningolhatod a processzor beállításait 

anélkül, hogy a 
konfigurációdra 


kötött 


billentyűzethez vagy egérhez nyúlnál. 
A legfontosabb változat azonban vitathatatlanul az 
új ROG EFI BIOS. A motorháztető alatt ugyanaz a 
BIOS található, mint amit korábban is használtunk, 
a felület azonban alapvetően megváltozott, az EFI 
BIOS az egérrel történő irányíthatóságával az 
operációs rendszerekre hajaz, amely 
természetesebb, modernebb finomhangolást tesz 
mint a hagyományos, billentyűzettel 
BIOS. Az EFI 


található az új 


lehetővé, 


kezelhető régi 
BIOS-on belül 
GPU.DIMM Post 
biztosítja a felhasználót arról, hogy 


oldal is, ami 


a grafikus kártyát és a memória 
modulokat megfelelően ismerte 
adott 
pedig 
küld, 
melyek  hardverelem 
nem működik 
hibamentesen. Az ASUS 
ROG fejlesztőcsapat emellett egy 


fel a rendszer, 
esetben 


tájékoztatást 


új képernyőmentési funkciót is beépített, 
az F12 gomb megnyomásával az elkészült kép a 
csatlakoztatott pendrive-ra mentődik, így később 
OC-beállításaid a 


büszkén  megoszthatod az 


közösség számára. 
Ugyanakkor az alaplap puszta 
hardveres megjelenése és tudása is lényeges, a 
Maximus IV Extreme pedig hardver szinten is a 
Az ASUS ROG 


fejlesztőcsapat elmondása alapján az újdonság 


legújabb technológiákkal bír. 


csak olyan komponensekből épül fel, amelyek 
elektronikailag, termikusan és anyagminőségüket 
tekintve is összeillenek; csak így érhető el a 
legmagasabb teljesítmény. Például, a lapra szerelt 

hűtőbordák kialakítása a hatékonyabb 
hőelvezetés 
történt, amely 
végeredményben 
kevesebb 
rendszerhűtőt és zajt 
jelent 


még — folyamatosan 


magas terhelés esetén is. 


érdekében f 


A nyomtatott 
áramkörön négy 
darab SATA 6 Gbit/s port 
található, melyek támogatják 
a legújabb és leggyorsabb 

merevlemezeket és 

SSD-meghajtókat, továbbá tíz darab USB 3.0 
csatlakozás - számold meg, ha nem hiszed! - 
használható fel a következő generációs külső 


eszközökhöz és perifériákhoz. 


A Maximus IV 6 Extreme-n összesen 
négy, kétcsatornás DDR3 üzemmódot és 2400 
MHz-es memória órajelet támogató DIMM foglalat 
és négy PCle x16 2.0-s bővítőfoglalat kapott 
helyet, utóbbiak 3-utas NVIDIA SLI és 4-utas AMD 
CrossFireX grafikus technológiákat is kezelik. A 
magával ragadó, több-GPU-s vizuális élmények 
mellett a 7.1 csatornás High-Definition hangzás is 
garantált, a két Intel Gigabites Ethernet-vezérlő 
pedig alacsony késleltetési időt és stabil hálózati 
kapcsolatot ad játékok futtatása esetén is. 


Összegezve, a Maximus IV Extreme 
PC-s 
szerelték fel, amiket más, konkurens modelleken 


alaplapot a legújabb technológiákkal 


nem találhatsz meg. A Republic of Gamers 


sorozattal ismét átléptünk egy határt a lehető 


legjobb tuningos és — játékos élmények 


megteremtésében. 


HARDVERPIACTÉR 


CM STORM - SPAWN 


A Cooler Master mindig híres volt a brutálisan jó játékos perifériáiról, így érthető, 
hogy tárt karokkal vártuk a Spawn nevű egeret is 


KÁR HÁZAKRÓL, AKÁR EGYÉB 

kiegészítőkről van szó, a 

Cooler Master neve garancia 
a minőségre. A high-end kategóriájú 
(és árú) termékek mellett az elér- 
hetőbb, ám tudásukban mindenképpen 
figyelemreméltó eszközök gyártását sem 
hanyagolja el a gyártó, amelyre ékes 
példa jelen tesztünk alanya. 
Mint az köztudott, 
egy komo- 
lyabb 
egé- 


G.SKILL SNIPER SR2 


A G.Skill jóvoltából alacsony feszültségű, ám nagy 


rért több tízezer forintot is elkérnek 
egyes gyártók, akár játékra, akár preci- 
zitást igénylő munkára (például grafikai 
feladatokra) szánják. A CM Spawn az 
extravagáns és egyben rendkívül kényel- 
mes kialakítás mellett technológiailag 
sincs elmaradva a társaitól, habár ezek 
a nagyon barátságos árfekvéstől lesznek 
igazán vonzók. 


teljesítményű memóriák jártak nálunk 


G.SKILL NEVE EGYBEFORRT 
A: minőséggel, ha a memória- 

modulok világáról beszélünk. 
Évről évre egyre komolyabb megol- 
dásokkal rukkolnak elő, amelyek a 
tuningosok és a hardcore gamerek 
igényeit is kielégítik. Habár a hazánk- 
ban egyelőre nem túlságosan elterjedt a 
árka, a gyártó folyamatosan terjesz- 
kedik mifelénk is. Nem tagadjuk, örülünk 
ennek a lépésnek, ugyanis nagyon jó áron 
kínálnak kiemelkedő eszközöket. 
Tesztünkben a Sniper SR2 szériába tar- 
ozó 1600 MHz-es modulokat próbál- 
attuk ki, amelyek kétcsatornás kiala- 
kításban vásárolhatók meg. A 8 gi- 
gabájtos csomag ennek értelmében 
2x4 gigabájt felállásban helyezhető 
az alaplapba. Kompatibilitását tekint- 
ve a G.Skill a legújabb Intel platform- 
hoz ajánlja őket, ami egészen konkrétan 
a P67-es, Sandy Bridge chipsetet jelenti. 
Eddig nem mondtunk semmi olyat, amit 
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a többi gyártó ne tudna, de szerencsére 
most jön csak a lényeg. A modulok 1,25 
voltos feszültséggel üzemelnek; szinte 
hihetetlen, hogy ez ilyen időzítések (9-9- 
9-24-2N) és frekvencia mellett kivitelez- 
hető. Az ebből fakadó legnagyobb elő- 
nyünk, hogy melegedésről szinte nem is 
kell beszélnünk, de ettől akár a fogyasz- 
tásra érzékeny felhasználóknak is felfe- 
é görbülhet a szájuk. Az alacsony hő- 
ermelés ellenére a modulokon található 
bordák" egészen kellemesnek mondha- 
ók, de egyébként sem lenne szükség ko- 
molyabb megoldásra. Méréseink során 
érthető okokból nem tudtunk hasonló 
tulajdonságokkal rendelkező memóri- 
ákat versenyeztetni, így inkább az egy 
okkal erősebb modulok közül válogat- 
unk. A 2000 megahertz feletti, 1,65 
volton üzemelő variánsok természe- 
tesen gyorsabbak voltak, de csak egy 
hajszálnyival. Az AIDA 64-ben mért 
adatok tanulsága szerint a Sniper kb. 


Az egér szenzora használat közben ál- 
lítható, így egyszerűen váltogathatunk 
a 800-1800 és 3500 DPI-s profilok 
között. Akik az erre kialakított két gom- 
bot másra szeretnék használni, azok az 
eszköz szoftverében gyakorlatilag bár- 
mire megváltoztathatják azok funkció- 
ját, akárcsak a másik két, bal oldalon el- 
helyezettekét. Akiknek a munkája vagy 
játéka komolyabb maróműveleteket 
igényel, azok ezeket is felvihetik a prog- 
ramon keresztül (például MMO-k ese- 
tében). Az igazán zavartalan haszná- 
latot kedvelőknek lehet örömteli 
az aranyozott USB-csatlakozó, 
illetve a kétméteres kábe- 

len elhelyezett zajszűrő, 

amely a környezeti inter- 

ferenciákat hivatott meg- 
szüntetni. Az egér hosszabb 
használat után is kényel- 
mes, ergonomikus kialakításá- 
nak köszönhetően, amely saj- 
nos egyben negatívum is le- 
het a balkezesek számára, 


20 500 
MBSS írá- 

si és 20 700 
MB/s olvasási sebessé- 

get produkált, amit már csak 
azért is meglepő, mert a legtöbb 
memória esetében az írási sebesség jó- 
val alacsonyabb, mint az olvasási. A vá- 
laszidőt tekintve nem remekelt a G.Skill 
modulja, de azért nem vészes a lemara- 
dása a hasonló tulajdonságokkal rendel- 
kező Kingston RAM-okhoz képest. 

Mit is mondhatnánk, nagyon meglepőd- 
tünk a Sniper remek teljesítményén, mi- 
vel a feszültségét ismerve maximum egy 
eco kiszerelésre számítottunk. A G.Skill 
durván rácáfolt erre, és sokszor még a 
jóval gyorsabbnak hitt RAM-okat is csú- 
nyán megszorongatta. Reméljük, hama- 
rosan szélesebb körökben is elérhető- 

ek lesznek a gyártó termékei, mivel ennyi 
pénzért nem sűrűn kaphatunk hasonló 
minőséget. 3 


ej 


ugyanis kifejezetten jobbkezes haszná- 
latra készítették ezt a terméket. A felü- 
lete több helyen is gumírozott, így biz- 
tosítva az eszköz stabil alkalmazását. 
Hosszabb használat után bátran kije- 
lenthetjük, hogy ha egy jobb egérpad- 
dal párosítjuk a Cooler Master egerün- 
ket, akkor biztosan nem lesz panaszunk 
a fragek osztása közben. 

A CM Spawn nemcsak a játékosok szá- 
mára lehet izgalmas, hanem azoknak 

is, akik a hagyományos egerüket komo- 
lyabb, ám jóval elérhetőbb árú megoldás- 
ra szeretnék cserélni. (3 


GamesStar 


Ára: 13220 Ft 
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Aki szeret gömbölyded formákat marko- 
lászni, és közben hatalmas fejeseket oszta- 
ni, annak a CM Spawn jó barátja lehet 
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Ára: 26 000 Ft 


91 


Alacsony feszültségen tudja hozni azt a 
szintet, amit a komolyabb moduloktól 
várhatunk el. Kitűnő választás Sandy 
Bridge-re mostanában váltóknak 


HARDVERPIACTÉR 


ASUS RAMPÁGE III BLACK EDÍTION 


Megjött az ASUS válasza a Gigabyte G1 sorozatra, amely minden tekintetben 
megpróbált igazodni a remekül sikerült deszkához 


ondani sem kell, hogy a 
világ két legnagyobb alap- 
lapgyártója folyamatosan 


próbálja a másikat felülmúlni, a sok- 
szor már érthetetlenül sok extrával 
megpakolt termékeik segítségével. 
Nincs ez máshogy jelen esetben sem, 
amikor a high-end kategóriának számító 
X58 chipsetre épülő szörnyetegekről van 
szó. Most inkább nem térnénk ki a már 
korosodó platform használatának okára, 
mivel ezt már többször is kitárgyaltuk. 
A kifejezetten gamereknek szánt alap- 
lap már kibontáskor érezteti, hogy itt bi- 
zony nem egy olcsó frizbivel lesz dolgunk. 
Ezt az exkluzivitást sugalló érzést a kon- 
kurencia még nem tudta hasonlóan mes- 
teri szintre emelni, habár már kifejezetten 
értékelhetők a próbálkozásaik. A renge- 
teg hardver mellé pakolt apróság min- 
den geek szívét erős dobogásra készteti, 
ugyanis az ASUS semmi jót nem spórolt 
ki a dobozból. Temérdek kábel, csatlako- 
zó, többkártyás híd, kivezetés, antenna 
(Wi-Fi és Bluetooth), és nem utolsósor- 


ban egy, a hangkártya beállítását segítő 
kézikönyv lapul meg a dobozban. (Jogos a 
kérdés, hogy utóbbira mi szükség.) A cso- 
magolásban fellelhető kellékek közül az 


egyik legfontosabb a ThunderBolt névre 
keresztelt kártya, amely egy ASUS Xonar 
hangkártya és egy Killer E2100 hálóza- 

ti vezérlő kombinálásából keletkezett. Ez 
azoknak lehet pozitívum, akik 
mindenképpen a lehető leg- 
alacsonyabb pingre és a le- 
hető legkomolyabb hangzás- 
ra vágynak. Nem kell itt sem- 
mi komoly idő- és hangbeli 
sé" nyereségre gondolni, de aki- 
nek minden egyes ezredmá- 
sodperc és hangfoszlány szá- 
mít, annak érdekes lehet a 
ThunderBolt. Nincs még vége 
a szolgáltatások sorának, 
ugyanis ebben a deszkában is 
helyet kapott a ROG Connect 
technológia, amely segítségé- 
vel USB-kábelen összekötött 
noteszgépünkön figyelemmel 
követjük tuningolásunk ered- 
ményeit, valamint állíthatjuk 
az egyes paramétereket. Ami 
még extra lehet az , átlagos" 


ANTEC KÜHLERH2O 620 


rA vízhűtés hivatalosan is mainstream lett" - áll az eszköz dobozán. Mi sem fo- 
galmazhattunk volna szebben 


NNAK IDEJÉN A VÍZHŰTÉS 
A- dologról volt híres: Iuxus- 

cikknek számított és sokak 
számára bonyolult volt. Örömmel 
jelenthetjük, ez az utóbbi időben 
rendkívüli módon megváltozott, így 
a kevesebb pénzből gazdálkodók és az 
egyszerűbb beszerelést favorizálók szá- 
mára is megnyílt a piac. Láthattunk már 
kompakt vízhűtéseket, szerettük is őket, 
de a jóból a közhiedelemmel ellentétben 
nem feltétlenül árt meg a sok. Ezért is 
volt örömteli, amikor kézhez kaptuk az 
Antec remek processzorhűtőjét. 
A dobozban megtalálhatunk mindent, 
amire szükségünk lehet az alaplap fogla- 
latához való rögzítéshez, amelyek közül 
az összes ma népszerű változat támoga- 
tott (AM2, AM2--, AM3, AM3--, LGA775, 
1155, 1156, 1366). Az összeszerelés nem 
túl bonyolult, de azért nem árt, ha a be- 
szerelést végző egyén látott már koráb- 
ban is számítógépet. A leírás elég szűk- 
szavú, de a rajzok egészen ügyesen mutat- 


[ve 


ják be a folyamatot. Az elhelyezés miatt 
nindenképpen ajánlatos egy komolyabb 
ázat választani a gépünkhöz, hogy az el- 
elyezéssel ne adódjon problémánk. A kis 
adiátor és a hozzá tartozó 120 millimé- 
teres ventilátor felelős a processzortól el- 
vezetett felmelegedett híd lehűtéséért, 
amelynek alacsony zajszintje az összes 
konkurens, hasonlóan kompakt egységet 
kenterbe veri. Természetesen nem elég, ha 
egy hűtés halk, emellett még jól is kell tel- 


jesítenie. Az egyszeri játékos nagy valószí- 
nűséggel nem viccből vesz vízhűtést, ha- 
em minden bizonnyal tuningos tervei is 
vannak, így mi sem voltunk restek felhúzni 
az Intel Core í7 2600K processzorunkat 
4.6 gigahertzre. Az Antec hűtője a komo- 
yabb tuningtól sem szeppent meg, ugyan- 
is a 25 fokos Idle (nyugalmi állapot), és az 
57 fokos Load (teljes terhelés) hőmérsék- 
et több mint elfogadható eredmény. Ösz- 
szehasonlításképpen, a Corsair hasonló vi- 


felső kategóriás alaplapokhoz képest, az 
az integrált Wi-Fi- és Bluetooth-vezérlő, 
amelyhez kapunk antennákat is. Kérdéses, 
hogy ez kinek lehet előnyös, ha már egy 
komoly hálózati vezérlővel ellátott alaplap 
büszke tulajdonosai lehetünk, de legalább 
nem mondhatjuk, hogy nincsenek alterna- 
tív lehetőségek. 
Mit mondhatnánk, nehéz olyan pontot ta- 
álni ezen az alkotáson, amit kifogásolni le- 
het. Ha valamibe mindenáron bele szeret- 
nénk kötni, akkor az egyértelműen az ára, 
de ebben a kategóriában semmin sem tu- 
dunk meglepődni. Extrém tulajdonságok, 
extrém felszereltség, extrém árcédula. (€3 
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Ára: 129 900 Ft 

Akinek van ennyi pénze egy csúcskate- 
góriás LGA1366-foglalatos alaplapra, 
az nyugodtan gondolkodhat ebben a 
deszkában 


zes megoldása, a H50, csak 4 fokkal ma- 
gasabb számokat tudott produkálni, míg a 
Scythe Rasetsu léghűtés 71 fokon tartotta 
a CPU-t, terhelés mellett. 

Kinek is ajánljuk ezt a terméket? Nyil- 
ván nem azoknak, akik tuningos világre- 
kordokra hajtanak vagy komplett levegős 
rendszerűket szeretnék száműzni. Ez egy 
köztes megoldás, amely kizárólag a pro- 
cesszorunkat hűti, viszont a léghűtések- 
hez képest jelentősen komolyabb szinten. 
Alacsony ár, könnyű beszerelés, cserébe 
egyszerű vízhűtés. (3 
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Ára: 18 000 Ft 


Akik egy fokkal komolyabb hűtést 
szeretnének léghűtésük helyett, azoknak 
nyújt extra lehetőséget az Antec 
eszköze 
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HARDVERPIACTÉR 


APPLE MACBOOK PRO 15" 


Végre egy olyan almás noteszgép, ami játékosokat is érintő ráncfelvarráson 


esett át 


Termék: Apple MacBook Pro 15" 
Forgalmazó: Apcom CE Kft. 


Ár: 651 990 Ft 
Web: www.apple.hu 


Adatok: 

s 154 hüvelykes, LED- 
háttérvilágítású kijelző 

s 2,2 GHz Intel Core í7 guad-core 
processzor 

s 4 GB memória 

s 750 GB merevlemez 

s Intel HD 3000 grafikus rendszer 

s AMD Radeon HD 6750M grafikus 
kártya, 1 GB GDDR5 memóriával 

s Thunderbolt-csatoló 

s FaceTime HD-kamera 

s SDXC-kártyaolvasó 

s Beépített akkumulátor 

s Billentyűzet háttérvilágítással 

s Mac OS X 10.6 Snow Leopard ope- 
rációs rendszer 


Értékelés 

Mackaptuk, macnéztük, macszeret- 
tük. Az ára talán elrettentő, de a 
nevet mindig meg kellett fizetni 
(hát még a minőséget) 


GS kk 
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ZON OLVASÓINK, AKIK KI- 

CSIT IS ÉRZÉKELNEK VA- 

LAMIT NAPJAINK APPLE- 
MÁNIÁJÁBÓL (JÓ VICC...), biztosan 
legalább felszisszennek, ha elolvas- 
sák tesztalanyunk technikai jellemző- 
it. Nálunk vendégeskedett ugyanis a 15 
hüvelykes MacBook Pro sorozat erőseb- 
bik darabja, az i7-es 2.2 GHz-es CPU-val 
rendelkező modell. Ez az a Pro, amely a 
komolyabb grafikus vezérlőt, név szerint 
az AMD Radeon HD 6750-et kapta meg, 
amely jóval erősebb a szolidabb válto- 
zatokba szánt Intel HD Graphics 3000- 
nél. Habár utóbbival szerelt gépünk akár 
7 órát is vígan eldalol, túl sokat nem tu- 
dunk vele játszani. 


KÍVÜL-BELÜL VONZÓ 

A laptop külső tulajdonságaiban alig 
tér el a korábbi modelltől. A legszem- 
betűnőbb változás a csatlakozók közt 
jelent meg: egy apró villámikon jel- 

zi, hogy itt valami újdonság található. 
A MacBook Pro család minden elemét 
ugyanis az apró, ámde annál nagyobb 
tudású Thunderbolt-csatlakozóval sze- 


relték fel, amely formáját tekintve a 
Mini DisplayPort-csatolóval egyezik meg 
és (sokak örömére) teljesen kompati- 
bilis a Mini DisplayPort-szabvánnyal. 

A Thunderbolt-csatlakozóba integrált 
Mini DisplayPort nemcsak HD-minőségű 
képanyag kivitelére alkalmas, de két 
irányban tud képet és hangot közvetíte- 
ni a Mac és a monitor között. 

A , szellem a gépben" egy négymagos, 
2,2 GHz-es Intel i7-es processzor, a tár- 
helyről pedig egy 750 GB-os SATA 

HDD gondoskodik. Sajnos ez még min- 
dig a megszokott, 5400 rpm-es darab, 
és a gépet nem is lehet gyárilag SSD- 
vel rendelni. Vannak azonban szeren- 
csére életrevaló kereskedők, akik már 
eleve felajánlják ezt az opciót a saját 
SSD-készletükkel gazdálkodva. Az akku- 
mulátor az Apple továbbfejlesztett líti- 
umion egysége, amely a gyártó szerint 
akár 1000 ciklusig is működőképes ma- 
rad. Ez azért fontos információ, mert az 
akku nem épp egy mozdulattal cserél- 
hető darab. A nehezebb cserélhetőséget 
ellensúlyozandó az Apple hosszabb mű- 
ködési időt garantál, legalábbis az előző 
modellekhez képest. 


MEKK MESTER AKKUJA 
Első indításkor a Pro lefutja a szo- 
kásos köröket, ami az előtelepített 
Snow Leopard rendszer elindításához 
és testreszabásához kell. MobileMe- 
hozzáféréssel ezt hamar megúszhatjuk, 
de ha nincs ilyenünk, érdemes egy kis 
időt szánni a dologra, hogy később 
ne kelljen megadnunk mindenhol az 
adatainkat. A testreszabás végén le- 
hetőségünk nyílik fényképet készí- 
teni magunkról - amelyhez a moni- 
tor szolgál vakuként -, amit aztán 


a gép a profilunkhoz csatol, és meg is je- 
lenít mindenhol, ahol a saját nevünkkel 
jelentkezünk be (ichat, e-mail stb.) 

Ha ez megtörtént, már indul is a 
"hóleopárd", ami ezzel a hardverrel ext- 
rém gyorsan feláll, és itt jött az első 
meglepetés. Az akkumulátor visszajel- 
zője kiírta, hogy teljes töltöttség mellett 
még 9 (jól látjuk, kilenc) óra használatot 
bír a rendszer. A második meglepetés 
viszont akkor éri az embert, amikor rá- 
jön, hogy tisztán böngészéssel és levél- 
olvasással, tehát elvileg az erősebb vi- 
deokártyát igénylő alkalmazások mellő- 
zésével ez valós időben körülbelül négy 
órát jelent. Érdekes, eszerint a rendszer 
úgy gondolta, hogy ehhez mégis csak az 
erősebb kártyára van szükség. 


MACVENNENK ? MÉG SZÉP! 

A rendszer teljesítménye több mint 
elég a ma fellelhető maces játékok 

és grafikai programok működtetésé- 
hez. Cinebench alatt például az OpenGL 
teszten 3531 fps-t ért el a Pro. Ez nem 
rossz szám, mert egy 2009-es nyolc- 
magos Xeon MacPro - ami még min- 
dig 4-500 000 forint használtan - 

ATI Radeon HD 4870-essel csak 2944 
fps-t produkál. Játékok futtatása köz- 
ben a következő eredmények születtek: 
a World of Warcraft maximális felbon- 
tásban és részletességben átlag 71 fps, 
míg Far Cry, szintén teljes pompában 
kb. 32 fps. 

Az új MacBook Pro 650 000 forintos 
áráért tisztességesen megdolgozik. Ár/ 
érték arányában talán a legjobb válasz- 
tás az Apple mostani palettájáról, hi- 
szen a modellfrissítési időkülönbség mi- 
att még a legnagyobb iMacbe is csak 
extraként lehet i7-es processzort válasz- 
tani, az új MacPrók pedig megfizethe- 
tetlenek. (3 
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A MÁSODIK ELJÖVETEL: IPAD 2 


Az Apple továbbra is tartja magát az elképesztő tempóhoz, és minden évben fris- 
síti az iPhone, illetve a tavaly megjelent iPad termékcsaládot. Kicsit szebb, kicsit 
jobb, gyorsabb és az érdeklődés továbbra is elsöprő, ha az iPad 2-ről van szó 


EM ENGED JÓ SZOKÁSÁBÓL 
Nz APPLE: az utóbbi időben 

csak olyan terméket hajlandó 
tervezni és gyártatni, ami megváltoz- 
tatja a piacot. Így tett annak idején az 
iPhone-nal, amelynek már a negyedik ki- 
adásánál tartunk, sőt a termékfrissíté- 
si ritmust ismerve idén jöhet az ötödik. 
Emellett ugyanez mondható el az iPadről 
is, ami még ugyan csak a második verzi- 
ójához érkezett, de máris új termékkate- 
góriát vezetett be a piacon. 


TRENDTEREMTŐ 
Az új kategória létrehozása csak egy do- 
og, hiszen ezt tulajdonképpen bárme- 
yik cég megtehetné, és minden bizony- 
yal ügyködik is rajta, csak éppen mi, a 
vásárlók nem vesszük észre. Az Apple vi- 
szont bármihez nyúl, az borítékolható si- 
ker, és a sorban álló fanatikus vásárlók 
csak az egyik szólamát alkotják a Steve 
Jobsék által vezényelt szimfóniának. Sok- 
kal nagyobb horderejű az a tény, hogy az 
Apple nagy biztonsággal forrongást, ke- 
ény küzdelmet generál egy olyan terü- 
eten, ahol addig maximum erőtlen, bá- 
gyadt próbálkozások voltak. 
Az iPad egyrészt háttérbe szorította 
az addig sikerterméknek mondha- 
tó netbookokat, sőt a sok millió eladott 
példánnyal együtt az is kiderült, hogy 
a notebook-eladások úgy összességé- 
ben is visszaestek. Ki tehet erről? Termé- 
szetesen az Apple. Az iPad ugyanazt az 
őrült, helyenként kapkodó fejlesztési ro- 
hamot indította el a riválisok közt, ami 
az iPhone-ok hatására is megtörtént és 
tart a mai napig. Ennek legjobb jele, hogy 
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nemcsak a kis gyártók adnak ki névtelen- 
nek mondható táblagépeket, hanem a vi- 
lág vezető vállalatai is felkötötték a fel- 
kötni valókat és vadul nekiestek a ter- 
mékfejlesztésnek. 
A mobilos cégek szinte mindegyike meg- 
álmodta és bemutatta a szerinte üdvö- 
zítő táblagép-változatot. A Motorola, az 
LG, a Samsung, a RIM (BlackBerry), rá- 
adásul a mobileszközök terén az utóbbi 
években teljesen inaktív HP is úgy gon- 
dolta, lehet keresnivalója a kategóriában. 
A hatalmas különbség a felsorolt cégek 
és az Apple elgondolása között az, hogy 
Jobs és csapata továbbra is az egy hard- 
ver, egy szoftver megoldást használja, a 
többiek pedig kénytelenek a nyílt, nép- 
szerű, de meglehetősen nehezen optima- 
lizálható Androidot használni, amelynek 
következtében a felhasználói élmény még 
mindig messze lesz az iOS finomra han- 
goltságától. 


MIÉRT SIKERES? 

Ezt a kérdést valószínűleg a versenytár- 
sak elkeseredett termékfelelősei mind 
elmormogják az orruk alatt mostaná- 
ban. Az Apple-trendtől kicsit távolabb ál- 
lók pedig legtöbbször azt kérdezik, hogy 
mire tudnám én ezt az eszközt hasz- 
nálni? Minek lenne rá szükség, ha van 
egy notebookom és egy aránylag okos 
mobilom? Nehéz egzakt választ adni erre 
a kérdésre, még azok is keresik a sza- 
vakat, akik rendszeresen alkalmazzák a 
tabletjüket. 

Pedig a válasz aránylag egyszerű: azért 
van rá szükség, mert jó! Az iPad maga 

a tökéletes ,jól érzem magam" termék 


(még akkor is, ha egyes hardverei mesz- 
sze le vannak maradva a kívánt szinttől), 
amit az ember a kanapén eldőlve vagy az 
ágyban lustálkodva vesz elő, játszik rajta, 
megnéz pár weboldalt, esetleg megnyit 
egy fotótárat, és ellenőrzi a leveleit. Aki 
nem szakmai célból szerez be egy ilyen 
eszközt (vagyis nem fejlesztő, lapkiadó, 
kommunikációs szakember stb.), az egy- 
szerűen élvezi azt, hogy működik, hogy 
töméntelen szoftver tölthető le rá, és vé- 


A második kiadás már az A5 jelű két- 
magos, 1 gigahertzes CPU-val rendel- 
kezik. A kijelző mérete nem változott, 
viszont a hardver vékonyabb (8,8 
mm) és könnyebb (613 gramm) is 
lett, mint az elődje. A hátlapra és az 
előlapra is került kamera, és újdon- 
ságként megvásárolható hozzá egy 
mágneses védőtok is. 


gül elolvashat úgy újságokat, ahogy ed- 
dig nem igazán. 
E mögött a könnyed termékkép mögött 
ugyanis egy alaposan kigondolt straté- 
gia van, ami a médiafogyasztással (és ez- 
zel együtt a termékelhelyezésekkel, rek- 
lámokkal) függ össze. Egy olyan világot 
nyit majd meg előttünk, ami a hazai fel- 
használók számára még sajnos odébb 
van, de hamar eljön, gyorsabban, mint 
gondolnánk. 


A maga idejében az első iPad forra- 

dalmi terméknek számított, ami an- 
nak ellenére így van, hogy a hardver 
szinte ugyanaz volt, mint a legújabb 
iPhone-nál. Egy 1 GHz-es processzor 
dolgozott benne, 9,7 hüvelykes kijel- 
zőt kapott és nem rendelkezett ka- 

merával. 
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HARDVE 


Galaxy Tab 10.1 kontra iPad 2 
A Samsung lépése saját táblagépével jó 
kezdődik el hamarosan ezen a piacon. A 


RBEMUTATÓ 


mutatja, milyen öldöklő harc 
koreai gyártó még év elején mu- 


Az új kiegészítő: smart cover 


Új tablethez új kellék is jár, és az Apple nem lenne önmaga, ha nem talált vol- 
na ki valami szokatlant ezen a területen is. A mágnesesen rögzíthető védőto- 
kot elegendő csak odatartani a készülék oldalához, amire az azonnal rátapad. 
A smart cover blokkokba hajtogatható, amit ha jól csinálnunk, akkor támasz- 
ként szolgál a táblagép számára. Így alacsonyabb szögben és állítva is rögzít- 
hetjük az iPadet, megkönnyítve a használatot. 


iPad 2-launch 


Kicsit eltért az iPad 2 piacra bocsátásá- 
nak módja az iPhone-étól, hiszen utóbbi 
készüléket egy ideig csak az egyik mo- 
bilszolgáltató forgalmazta, és magát a 
termékindítást is egyetlen boltra össz- 
pontosították. Az iPad esetében ez más- 
ként alakul, hiszen senki nem rendelke- 
zik exkluzív forgalmazási jogokkal, így az 
érdeklődők több kereskedés közül is vá- 
laszthattak. Az árusítás a központi sza- 
bályok szerint tehát március 25-én, pén- 
tek este 7 órakor indult, amit az a kikö- 
tés egészített ki, hogy egy vásárló egy 
sorszámmal csak egy készüléket vásá- 
rolhatott. 


A SORSZÁMNAK ARA VAN 
,Csapataink" egyharmada a belváros- 
ban található bevásárlóközpont Apple- 
kereskedését vette célba, ahol negyed 
nyolc körül kb. 30-40 iPad 2-rajongó állt 
sorban, akik közül nagyjából tízen már 

a boltban tartózkodtak. A bolt központi 
elhelyezkedésre ellenére kissé kevésnek 
tűnik ez a létszám, viszont akik vidékről 
érkeztek (volt, aki Szombathelyről, má- 
sok Sopronból), azoknak kézenfekvő volt 
a helyszín a közeli vasútállomás miatt. 

A sorszámok kiosztását délután 2 órától 
megkezdték, így aki mindenképpen hoz- 
zá akart jutni hőn áhított készülékéhez, 


annak már ekkor tűzközelben kellett tar- 
tózkodnia. Hiába volt több helyszín, az 
elsőség akkor is sokat ért: a sorban állók 
szerint az egyes sorszám 30 ezer forin- 
tért talált gazdára, de még a negyedik is 
megért ötezer forintot valakinek. A sor- 
ban állás nem volt izgalommentes, mivel 
nem sok információ szivárgott ki a kész- 
etről, így nem lehetett tudni, hogy me- 
yik modellből mennyi van még raktáron. 
Az érdeklődők között volt, aki nem is 
igazán tudta megindokolni, miért vá- 
sárol iPad 2-t; akadt olyan, aki teljesen 
hétköznapi célokból (internetezés, leve- 
ezés, szórakozás) nézte ki magának a 
táblagépet. Többen szakmájuk gyakor- 
ásához, munkájuk végzéséhez vásárol- 
tak belőle, emellett volt, aki alkalmazást 
fog rá fejleszteni, mások a weboldaluk 
optimalizálása miatt szerezték be. Érde- 
kesség, hogy a pár száz méterrel odébb 
lévő műszaki áruházban is volt készlet 

a tabletből, de itt szinte senki sem állt 
sorban, és este 8 óra körül is akadt még 
egy-egy modell a különböző verziókból. 


rALAIRNÁAD AZ IPADEMET?" 
Az ,északi hadtest" Budapest egyik első 
plázájában foglalta el állásait. Itt már a 
megjelenés napját megelőző napon haza 
sem mentek az Apple-boltból a dolgo- 


tatta be Galaxy Tab 10.1 


zók, ráadásul a bevásárlóközpontban já- 
tékterem is működik, amit a vendégek 
előtt sem zártak be. Így a boltban éj- 
szakázók láthatták, hogy hajnali kettő- 
kor már nyolc rajongó ,táborozott" az 
üzlet előtt a folyosón, annak érdekében, 
hogy biztosan jusson nekik a csodatáb- 
ából. Kicsit olyan volt ez, mint a tenge- 
entúlon, csak ott a népesség méreté- 
ből adódóan jóval nagyobb sorok alakul- 
nak ki. A megjelenés előtt már órákkal 
elfogyott a sorszám a 3G nélküli model- 
ekhez. 
Aztán elérkezett a várva várt este hét, és 
megnyíltak az üzlet üvegajtajai. Tűzijáték 
igyan nem volt, de tömeg, sajtósok és csi- 
nos hostesslányok igen. Végre átvehette 
az első hivatalos magyar vásárló az első 
hivatalos, Magyarországon kapható iPad 
2-t (és egy ajándék pólót, mert ebben az 
üzletben az is járt a készülék mellé). 

Ekkor érkezett el az esemény egyik legfu- 
rább pillanata, ami egyszerre volt meglepő 
és kedves. Az első vásárló ugyanis meg- 
kérte az üzlet vezetőjét - aki egyébként a 
hazai Apple-közösség egyik emblematikus 
alakja -, hogy megtenné-e neki, hogy alá- 
írja a frissen vásárolt iPad 2-esét. A vá- 
asz igen volt, és az összegyűltek láthatóan 
nem tudták pontosan, hogy megborzong- 
janak-e a dolog láttán, vagy sem. 


névre keresztelt táblagépét, amely már akkor 
sem számított gyenge eresztésnek: 10,1 hüvelykes, 1280x800 képpont 
felbontású kijelző, 1 GHz-es, duplamagos processzor és az Android 3.0-s 
verziója jellemezte a készüléket. Az iPad 2 láttán a mérnökök azon- 

ban nekiálltak áttervezni a terméküket, hogy a mostanában megtartott 
CTIA kiállításon már a lefogyasztott Galaxy Tabbal 
átdolgozás eredményeképp 109 milliméterről 8.4 mm-esre változott a 
tablet, ami nem tűnik soknak, viszont így vékonyabb lett az iPad 2-nél, 
ami a Samsung számára valószínűleg mindennél fontosabb. 


ukkoljanak elő. Az 


Az itt sorban állók egyébként többnyire a 
fiatalabb generációból kerültek ki, így ma- 
gának a sorban állásnak/ülésnek is meg- 
volt a maga kellemes, bandázós hangula- 
ta, rengeteg Apple MacBookkal, MacBook 
Próval, és természetesen iPhone-nal meg- 
tűzdelve. Ezekről az eszközökről folyama- 
tosan áramlottak az internetre a képek, 
bejegyzések a Twitterre, Facebookra és az 
összes közösségi oldalra. 
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HARDVERTESZT 


Ismét eljött az idő, hogy a két nagy gyártó összecsapjon a legdurvább kategó- 
riában, a két GPU-val szerelt szörnyetegeik főszereplésével. Az ASUS jóvoltából 
mi is kipróbálhattuk őket 


DUPLA GPU-S KÁRTYÁK FERMI: 2. KOR tereit tekintve a legerősebb egy GPU-s i, csupán a szokásos PhysX-et, DirectX 
As NAGYON ÉRDEKE- Egy kis NVIDIA-történelem szükséges GeForce kártyához tudnánk hasonlíta- 11-et, 3D-t és a többmonitoros megjele- 
SEK VOLTAK, amely első- a következő sorok szkeptikus hangvéte- ni az eszközt, lévén ugyanazt a GF110 ítést. Utóbbihoz fontos hozzáfűzni, hogy 

sorban nem a technológiai adott- ének megmagyarázásra. Aki kicsit is kö- grafikus processzort kapta meg, mint a mivel itt alapból is egy SLI-kapcsolaton 
ságaiknak köszönhető, hanem sok- veti a videokártyák piacát, biztosan em- GTX580. Ez az jelenti, hogy butítás nél- keresztül kommunikáló 2 GPU-s kártyá- 
kal inkább a körülöttük kialakuló ékszik a 8-as szériára, amely a gyártó kül, egyenként 512 CUDA-maggal ren- ól van szó, Így nem szükséges még egy 
hatalmas hype-nak. A gyártóknak itolsó, igazán hatalmasat szóló alkotása delkeznek, mindössze az órajelüket vet- kártya beszerzése annak kihasználásá- 
ezek a modellek inkább presztízster- volt. Az azóta megjelent termékek kicsit ték vissza némileg (782-ről 607 MHz-re), oz. Kijelzőinket három D-DVI és egy 
mékeknek számítanak, mint egysze- izzadságszagúak voltak; kétségtelenüljól "hogy a fogyasztást és a melegedést kor- ini HDMI segítségével bírhatjuk mű- 

ű grafikus vezérlőknek. Nagyon keve- sikerültek, de hiányzott az a kicsi plusz, dában tudják tartani. Memóriával sem ködésre. 
set gyártanak belőlük, nagyon drágák, ami naggyá tette az elődöket. A Fermi spóroltak a tervezők, így egyből 3 giga- Üzem közben az első szembetűnőbb do- 
de legalább elmondhatják magukról, ár a fényt jelentette az alagút végén, bájtnyival tudunk gazdálkodni, amit a og a ventilátor hangja volt, amely a 

ogy éppen övék a leggyorsabb vi- de ott is csak a GTX460 volt az, ami két GF11O fele-fele arányban tud kezelni. vártnál sokkal halkabban dolgozott. 
deokártya a világon. Persze a brutá- ténylegesen sikert aratott, még az eladá- Természetesen a lapkák GDDR5 szabvá- A terhelés közbeni fordulatszám sem 

is benchmark-eredmények és a ha- si mutatók tekintetében is. A két GPU-s nyúak, effektív 3414 MHz-s frekvencia- övelte zavaróan a zajkeltést, legalább- 
almas fps-értékek ellenére a legtöbb kártya elmaradt a Fermi esetében, ami értékkel és 384 bites busszal. A GPU-k is annak tudatában, hogy két grafikus 
vásárló fejében megfordul a kérdés, teljesen érthető, ugyanis hatalmas fo- szokás szerint a TSMC gyártósorain szü- processzor is izzad a bordák alatt. Saj- 

ogy vajon érdemes-e ennyit áldoz- gyasztása, valamint brutális melegedése letnek, 40 nm-es gyártástechnológia se- nos ehhez azt is hozzá kell fűzni, hogy 

ni egy olyan kártyára, ami néhány fps- nem tette volna lehetővé az egy nyomta- gítségével, amelyek kihozatali aránya brutális szinten melegedik az eszköz, Így 
sel többet produkál a legdurvább egy tott áramköri lapra való helyezést. Sze- igen sokat javult az elmúlt időszakban - öbb mérés során 100 fokos hőmérsék- 
GPU-s kártyáknál. Nehéz erre rea- encsére a felfrissített architektúra az így többek között ez is elősegítette jelen etet is sikerült többeknek produkálniuk 
gálni, így inkább meghagynánk jelen 500-as sorozatban több mint kiváló- szörnyek előállítását. (nekünk csak 90 jött össze). A fogyasz- 
tesztnek a lehetőséget, hogy válaszol- — an szerepelt, így ha nehézkesen is, de si- A támogatott technológiák között nem ás egy ilyen kártyánál természetese 
jon erre a kérdésre. került összehozni a GTX590-et. Paramé- fogunk semmilyen szokatlan dolgot talál- hatalmas, így önmagában (tehát a rend- 


Steam Memóriafrek- 


Csíkszélesség GPU-frekvencia 8 Memóriabusz Memóriaméret 
processzorok vencia 

átéli GF110O 40 nm 612 MHz 2x 512 (CUDA) 3414 MHz 384 bit GDDR5 3072 MB 
GeForce GTX 590 
AMD 5 GDDR5 
Radeon 6990 Cavjmbtn 22 50) Hl 87201 Hm De 1386 310000 Dúl zsé lül 4 GB 
vérét GF110 40 nm 782 MHz 512 (CUDA) 4008 MHz 384 bit GDDR5 1536 MB 
GeForce GTX 580 
AMD ű GDDR5 
Radeon 6970 Czymen 40 nm 890 MHz 1536 5500 MHz 256 bit KS 


Minden játékban az elérhető legnagyobb részletességet használtuk, 
full HD- (1920x1030) felbontás mellett. 
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RADEON 6990 


szer többi részét nem mérve), kb. 320 
wattot is megeszik. Ennek értelmében 
egy GTX590 kiszolgálásához minimum 
700 wattos, míg SLI-kialakításhoz 
1000 wattos táp szükséges. 


ÉSZAKI SZIGETEK 

Ahogy azt már a felvezetőben is emlí- 
ettük, az AMD eddig sem hanyagolta 

a dupla GPU-s kártyák világát. Megje- 
ent a 3870 X2, 4870 X2, majd az 5970, 
nelyek egytől egyig remekül sikerül- 

ek. Nemhiába; kifizetődött a gyár azon 
stratégiája, miszerint inkább kisebb mé- 
retű, és a konkurenshez képest egysze- 
űbb felépítésű lapkákat tervez, mivel így 
a gyártási kihozatal jobb, és ezáltal az 
erre fordított költségek is sokkal alacso- 
yabbak. Jelen szituációban viszont még- 
sem ennyire egyszerű a helyzet. Az tör- 
ént ugyanis, hogy az NVIDIA összeszed- 
e magát, Így durván megszorongatta, 

és sokszor felül is múlta a vörösöket az 

új szériájukkal, amely után várható volt, 
hogy a két GPU-s szörnyetegek esetében 
is komolyabb lesz a párbaj. 
A grafikus processzor az NVIDIA-hoz 
hasonlóan a legerősebb szimpla GPU-s 
kártyáról, vagyis a 6970-ről származik. 
A Cayman XT kódnevű lapka a jelenle- 


ja9] 


ROP-egységek 
2x 48 HSZOGUNE 
202 22 1772) 670101 FiL 
48 115 000 Ft 
32 85 000 Ft 


gi legerősebb AMD GPU, amely szintén 
a TSMC 40 nm-es gyártósorairól gör- 
dült le. Felépítését tekintve nincs különb- 
ség az előbb említett 6970-hez képest, 
így egyenként 1536 shader egységet és 
32 ROP-ot rejtenek magukban. Az össze- 
sen 4 gigabájtnyi, effektív 5000 mega- 
hertzen ketyegő GDDR5 memóriával 256 
bites buszon kommunikálnak a GPU-k, 
amelyek fele-fele arányban osztoznak 
azon. A hűtés módosítását az AMD egy- 
előre nem engedi, így mindenkinek a re- 
ferenciakialakítást kell alkalmaznia. Ez 
egy, a Radeonokon megszokott légkava- 
rót jelent, amely a brutális mennyiségű 
forró levegőt hivatott kituszkolni a bor- 
dák közül. Tesztjeink során arra a követ- 
keztetésre jutottunk, hogy bár látható- 
an (és leginkább hallhatóan) erőlködik 

a ventilátor, a kártya körül csak úgy iz- 
zott a levegő. Furcsa dolog ez, ugyanis a 
sokkal jobban melegedő GTX590 még a 
halkabb ventilátorral sem produkált ha- 
sonlót. Csatlakozók tekintetében négy 
mini-DisplayPort és egy DVI áll rendel- 
kezésünkre, de a dobozban az ASUS-hoz 
hasonlóan a többi gyártó is mellékel át- 
alakítókat, így akár HDMI 14a-t is hasz- 
nálhatunk, amely főleg a 3D-s Blu-ray fil- 
ekért rajongóknak lehet fontos. 


Mérések 
Unigine Heaven 3D Mark II 
(pont) (pont) 
1145 P8870 
945 P9530 
747 RSZOZ 
526 P5615 


A kártya fogyasztása speciális kérdés, 
a PowerTune névre keresztelt technoló- 
giának köszönhetően. Ez egy fogyasz- 
ási limitet állít be, aminek függvényé- 
ben a GPU frekvenciáját szabályozza a 
endszer, amelyet a driverben lehet mi- 
imálisan állítani, de nem lesz számot- 
evő a különbség. Az energiát riválisá- 
oz hasonlóan a két nyolctűs tápcsatla- 
kozón veszi fel a kártya. Teljes terhelés 
mellett 342 wattos (csak a kártya!) fo- 
gyasztást mértünk, ami jócskán felül- 
múlta a GTX-et. A 800 wattos tápaján- 
ás ennek tudatában érthető, de aki két 
ilyen eszközt szeretne CrossFire-ben 
összekötni, az 1000 watt alatt ne gon- 
dolkodjon. 


KONKLUZIÓ 

Nehéz egy ilyen kategóriájú kártyákat 
felvonultató írásban bármelyiket is aján- 
lani. Egyik sem olyan termék, ami re- 
kordeladásokat fog produkálni, azok 
brutális árának, illetve kis előállítási szá- 
mának köszönhetően. Ettől függetlenül 
technológiai szempontból mindkét alko- 
tás több mint kiemelkedő. Az NVIDIA 
és az AMD is olyan hardvert tett le az 
asztalra, ami eddig nem volt jellem- 

ző, ugyanis sohasem a legerősebb egy 


3D Mark Metro 2033 (át- 
Vantage (pont) lag FPS) 
20878 62 
20372 54 
i5960 42 
11747 35 


HARDVERTESZT 


Teszt! yezet 


Alaplap: 

ASUS Maximus IV Extreme 
CPU: 

Intel i7 2600K (0 4,6GHZ 
RAM: 

G.Skill RipjawsX 2133MHz 
Táp: 

Chieftech Nitro BPS-1200C 
1200 watt 

Operációs rendszer: 
Windows 7 64 bit Ultimate 
Driver: 

NVIDIA - 26761, AMD - 114 


GPU-s kártyájuk grafikus processzorát 
használták fel a hasonló felépítésű VGA- 
jukhoz, hanem jellemzően az egy fokkal 
gyengébbeken találhatókat. Ebből is lát- 
szik, hogy mindkét csapat megpróbál- 
ta a lehető legbrutálisabb teljesítmény- 
e képes eszközöket előállítani, min- 
den egyéb szempontot figyelmen kívül 
agyva. Ez meg is látszik rajtuk, ugyan- 
is mindkettő rengeteget fogyaszt (csak 
maguk a kártyák bőven 300 watt felett 
esznek, és akkor a rendszerünk többi ré- 
sze még nincs sehol). Na de hogyan vá- 
asszunk, ha megvan hozzá a megfele- 
ő keretünk? Valószínűleg a legtöbbeknél 
- főleg ebben a kategóriában - a már- 
kafanatizmus dönt, de ha pusztán telje- 
sítmény alapján szeretnénk egyet vásá- 
olni, akkor nem ennyire egyszerű a hely- 
zet. A legtöbb tesztben az eredmények 
közel azonosak volt, így a jelentősebb 
különbségeket inkább a fogyasztási és a 
hangkeltési adatok környékén kell keres- 
i. A Radeon 6990 minimálisan, de töb- 
bet fogyaszt (lásd a táblázatunkat), il- 
etve a ventilátora jóval hangosabb, mint 
a rivális 590-é. Az, hogy ennyi elég-e 
egy vásárlónak a döntéshez, csak rajta 
múlik, így helyettünk inkább beszéljenek 
a puszta számok. (3 


DIRT2 (átlag Mafia 2 (átlag 
FPS) FPS) 
169 110 
161 105 
92 170 
76 10) 


Az NVIDIA GeForce GTX 590-et és az AMD Radeon 6990-et az ASUS Magyar- 


országnak köszönhetjük! 
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INFO 


A friss vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató jellegűek, 
az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 


V Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. ) 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


PROCESSZOR 


INTEL CORE I7 
2600K 


ÁRA 70 000 Ft 
WEB 

wwwi.intel.com 

Nem győzzük eléggé hangsúlyozni az 
Intel Sandy Bridge platform esetében, 
hogy mennyire jól sikerült. Jelen eset- 
ben egy felső kategóriás processzorról 
van szó, méghozzá a család legerő- 
sebb tagjáról, amely ennek tudatában 
nem meglepő árcédulával rendelkezik. 
Ettől függetlenül az ár/érték aránya 
teljesen elfogadható, mi több, a mos- 
tanában erősebb Intel platformban 
gondolkodók számára remek opció 
lehet a 2600K. 


CORSAIR 1000W 
CMPSU-I000OHX- 
EU 

ÁRA 52 000 Ft 


WEB 
www.corsair.com 


Ha már komoly energiaigénnyel rendel- 
kező videokártyákat mutattunk be, akkor 
illik hozzájuk ajánlani egy combos tápot 
is, amely akár két darab dupla GPU-s 
monstrumot is képes meghajtani. A 
Corsair 1000 wattos, moduláris tápja 
tökéletesen alkalmas erre a feladatra, 
mivel kiérdemelte a 80 plus minősítést is. 
A minőségi alkatrészekből készült tápért 
persze nem keveset kell fizetnünk, viszont 
aki hasonló VGA beszerzését tervezi, 
annak már nem érdemes ezen spórolnia. 


2,57-ES SSD-K 


1. OCZ VERTEX260G6B 


TIPP kb. 32 000 Ft 


www.ocztechnology.com 
2. G.SKILL PHOENIX PRO 60 GB 
DESZTOGONE 
www.gskill.com 

3.  Corsair Performance 3 64 GB 
kb. 40 000 Ft 
Www.corsair.com 

4. A-Data S-596 Turbo 128 GB 
baSZ0001Et 
www.adata.com 

5. Kingston SSDNow V100 128 GB 


TIPP b. 66 000 Ft 


www.kingston.com 
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GIGABYTE NVIDIA 
GTXSG6OTIIGB OC 


ÁRA 56 000 Ft 


www.gigabyte.com 


A GTX560 Ti-ről már többször is 
beszámoltunk, annak igen komoly 
teljesítménye és nem utolsósorban el- 
fogadható ára miatt. Jelentjük, azóta 
sem született olyan megoldás, ami 
ezt felül tudná múlni, így aki erősebb 
középkategóriás, DirectX 11-képes 
videokártyát szeretne venni, ami full 
HD-felbontás mellett sem illetődik 
meg, akkor az enyhén tuningolt 
Gigabyte eszköz hamar szimpatikus- 
sá válhat. 


PIONEER 
BDR-2OSBK 


ÁRA 26 000 Ft 
WEB 
www.pioneerelectronics.com 
A Blu-ray meghajtók ára a kezdetekben 
nagyon magas volt, de ahogy az an- 
nak idején a DVD-képes eszközökkel is 
történt, rohamosan csökkenni kezdett 
az áruk. A Pioneer mindig is híres volt 
a minőségi optikai meghajtóiról, így 

a már egészen elfogadható árú belső 
Blu-ray írójukat meleg szívvel ajánljuk. 
A SATA-csatlakozású eszköz természe- 
tesen DVD-ket és HD DVD-ket is támo- 
gat, bár utóbbi formátum elvesztette a 
Blu-ray elleni csatát. 


PRÉMIUM 
Ló IPHONE/ 

IPOD-HANG- 
KN ER RENDSZEREK 


1. Philips Fidelio 
kb. 169 900 Ft 
www.philips.hu 
2. B8W Zeppelin mini 


TIPP kb. 99 900 Ft 


www.bowers-wilkins.com 
3. Bose SoundDock II 
kb. 82 900 Ft 
www.bose.hu 
4. Harman/Kardon GotPlay 


Ld kb. 79 900 Ft 


www.harmankardon.com 
5. Monster Tron Light Disc Dock 

kb. 64 990 Ft 

www.tronbymonster.com 


BENO 
G2420HDBL 


ÁRA 33 000 Ft 


WEB 
www.beng.com 


A Beng nem véletlenül ismert név 

a monitorok piacán, mivel igen 
alacsony áron nyújtanak LED-es 
háttérvilágítású, full HD-s monitorokat. 
A 24 hüvelykes G2A2OHDBL TN-panelt 
alkalmaz, de ennek ellenére feltűnően 
szép képe és alacsony fogyasztása van 
- amelyek főleg a már említett LED-es 
mivoltának köszönhetők. D-Sub- és 
DVI-kábelekkel csatlakoztathatjuk a 
gépünkhöz a monitort, amelyek közül 
inkább utóbbit ajánljuk. 


SOT ITAT A Er ASUS O!PLAY 
HD2 


ÁRA 35 000 Ft 
WEB 

Www.asus.com 
Nagyon népszerűek lettek a médialeját- 
szók, főleg a HD-formátumok rohamos 
terjedésének köszönhetően. Az ASUS 
terméke kifejezetten szimpatikus darab, 
mivel az összes közismert formátummal 
könnyedén megbirkózik. Természe- 
tesen az UBS-s külső meghajtókat is 
támogatja, még a legújabb, 3.0-s szab- 
ványúakat is. A digitális kimenetekkel, 
DLNA-támogatással és iPhone-vezérlési 
ehetőséggel megáldott készülék ára a 
képességekhez mérten nagyon kedvező. 


OWERTY-S 
OKOSTELEFO- 
NOK 


1. BlackBerry Torch 


kb. 110 000 Ft 


uk.blackberry.com 
2. HTC DesireZ 
kb. 125 000 Ft 
www.htc.com 
3. Nokia E7 
kb. 150 000 Ft 
www.nokia.com 
4. HTC7Pro 
kb. 137 000 Ft 
www.htc.com 
5. Sony Ericsson mini pro 


TIPP kb. 62 000 Ft 


www.sonyericsson.com 


//Disorder 


TOP TIPP 


ÁRA 18 000 Ft 
WEB: 
www.roccat.org 


A Roccat neve ismerősen csenghet a gamerek 
számára, ugyanis sok, kifejezetten jól sikerült 
eszközzel álltak már elő. Most több termékcsa- 
ládjukat felfrissítették, amelyek közül az egyik a 
Kone- névre keresztelt egér. A gyártó legkomo- 
lyabb egere egy 6000 dpi-s lézeres szenzorral 
operál, amely persze az eszközön elhelyezett 
gombokkal menet közben állítható. Az enyhén 
gumírozott felületen - amelyet kifejezetten jól 
eltaláltak - két LED-sor található, amelyek több 
színben is tudnak pompázni. A görgő jobbra és 
balra is billenthető, így négy irányban tudunk 
vele navigálni. Felette egy extra gomb is csücsül, 
amely az összes többihez hasonlóan szabadon 
programozható. Ehhez kapcsolódó érdekesség az 
Easyshift-- névre keresztelt technológia, amely az 
egyik bal oldali gombbal aktiválható. Ez a bil- 
lentyűzeteken lévő Shift billentyűhöz hasonlóan 
egy-egy másodlagos funkciót hoz elő az összes 
gombból. Ez főleg MMORPG-k esetén lehet 
hasznos, ahol sok képességet kell rövid idő alatt 
használni. Persze driveresen is komolyan meg- 
támogatták a Konet-t, így a LED-ek színétől 
kezdve a maróműveletekig mindent konfigu- 
rálhatunk. Nagyon okosan a konkurensek 
hasonló teljesítményű egere alá pozicio- 

nálták az árát, így jelenleg az egyik 

legjobb vételnek 
számít a piacon. 


MICROSOFT 
LIFECAM HD-3000 


ÁRA 7000 Ft 
WEB www.microsoft.com 


A Microsoft már egy jó ideje foglalkozik különböző ki- 
egészítők gyártásával, többek között webkamerákkal is. 
A Lifecam HD-3000 a szériájuk egyik legújabb darabja, 
amely a kor elvárásaihoz igazodva HD- (720p) felbon- 
tást és 16:9-es képarányt biztosít. A TrueColor névre 
keresztelt technológia a fényerő és a színek finomhan- 
golásáért felelős, de a hangminőség sem merül feledés- 
be, a beépített zajszűrésnek köszönhetően. A közösségi 
funkciókra felkészített LifeCam HD-3000-t egy dedikált 
Windows Live gombbal is ellátták, amellyel egyszerűen 
indíthatunk hívásokat az online lévő Messenger part- 
nereikkel. Természetesen nemcsak a Microsoft saját 
csevegőprogramjaival működik együtt az eszköz, hanem 
valamennyi ismert szoftverrel. Kialakításának köszönhe- 
tően használhatjuk noteszgépekhez és asztali gépekhez 
is, mivel könnyen felhelyezhetjük a monitorunk tetejére. 
A gyártó 3 év garanciát nyújt termékéhez. 


100 000 Ft-os PC 
Processzor 
AMD Athlon II X2 260 3 GHz 0005 
Processzorhűtő OFt 
CPU tartalmazza 
Alaplap 
MSI 880GM-E41 IGA 
Memória 
A-Data 2 GB DDR3-1333 MHz DOIT 
Grafikus kártya 
Gigabyte nVidia GTS450 IGb OC 300605 
Hangkártya OFt 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Hitachi 250 GB SATA2 GEO 
DVD író 
LG GHZZNS5ORBB SATA 210006 
Ház 
Cooler Master RC335 Elite 784900 
Táp 
FSP400-6OAPN 104030 (Pt 
ÖSSZESEN 98000Ft 
Gyorsabb processzorral 
AMD PhenomII1055T X6 122000Ft 
Monitorral 
LG E2340T 22" 139 000 Ft 


Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 
riát, amely manapság szükséges, hogy kevésbé 
részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 
megvásárolnod. 


, Játékteljesítmény kiki 


200 000 Ft-os PC 

Processzor 

AMD PhenomII 965 X4 BE 34 GHz 9 000F 

Processzorhűtő 

Cooler Master Hyper TX3 310101015 

Alaplap g E 

ASUS MAABSTD-V EVO/USB3 2/000 

Memória 

Mushkin Blackline DDR-3 1600 MHz 2x2Gb 200001000) 

Grafikus kártya e. 

Gainward nVidia GTX56OTIi 1Gb 33908 

Hangkártya 0F 

Alaplapra integrált 

Winchester 

Samsung 1 TB Eco Green eledel 

DVD író ei 

Sony Optiarc AD-72435-OB 304010 

Ház 

Thermaltake Armor A90 FGOBE 

Táp s 

Corsair VX450 18.000 

ÖSSZESEN 197000Ft 

SSD-vel 

OCZ Vertex 2 60Gb 430 000 F 

Hangkártyával 

Creative SB X-Fi Titanium PCI-E 720000 F 
] Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 

séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Ezek 


a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen 


komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabb 


grafikai részletesség és az élvezhető sebesség 
között. 


Játékteljesítmény 
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BELÉPŐ TÁ GAMER fia 


300 000 Ft-os PC 

tres EK 50 000 F 
ÉLTES 12000 F 
Gigabyte GA-PG7A-UD5 60 000 F 
jégsjtá EGYEST TET 25 000 F 
MENSENHEKSN ÚN 28/2GD5 60 000 F 
FENEESÉbOLT 18 000 F 
kekesetetogátt MBSATA3  22000F 
HE EETENSESTÉE SATA 5000 F 
Tirst AEGIS CX-05B-B 25000 F 
táskő CXGOOW 18 000 F 
ÖSSZESEN 295 000 Ft 
EAN DTÁET KEZŐ ESET, 354 000 Ft 
kiökegtbeeeerieti JEKÜNÜHE 15000 Ft 


! Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 


! kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
) grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 

) is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 
! jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát 

!) jelenteni neki. 


! Játékteljesítmény 
NM 


kkkkk 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Intel Socket 775/1156 dobozos 


Core i7 2600K 75 000 Fi 
Core i7 860 / 2.8 GHz 60 000 F: 
Core i5 2500K 50 000 Fi 
Core i5 661 / 333 GHz 48 000 F 
Core i3 540 / 306 GHz 25 000Fi 
Core 2 Ouad 08300 / 25 GHz 32 000 Fi 
Core 2 Duo E7500 / 293 GHz 29 000 Fi 
Pentium E6500 / 293 GHz 20 000 Fi 
Celeron E3400 / 2.6 GHz 12 000 Fi 


AMD Socket AM2/AM2--/AM3 dobozos 


Phenom II X6 1100T / 3.3 GHz 50 000 Fi 
PhenomII X4.965 Black Edition / 34GHz 35 000 Fi 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 31000Fi 
Athlon II X4 645 / 31 GHz 24 000 Fi 
Athlon II X4 635 / 29 GHz 21000 Fi 
Athlon II X3 445 / 3.1 GHz 19 000 Fi 
Phenom II X2 550 / 31 GHz 22 000 Fi 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 15 000F! 
Athlon X2 7750 / 27 GHz 12 000 Fi 
Sempron 140 2,7 GHz 2200 Fi 


ALAPLAPAJÁNLÓ 6 


Intel Socket 1155 

Gigabyte GA-P67A-UD7-B3 78 000F 
Asus P8P67 Deluxe 57 000 F 
Asrock P67 EXTREME 6-B3 46 000F 
MSI P67A-GD65 B3 42 000Fi 
Gigabyte P67A-UD3-B3 33 000Fi 
AMD Socket AM2/AM2--//AM3 

ASRock 890GX Extreme4 32000 F 
ASUS M4A785TD-V EVO 25 000 Fi 
Foxconn A9DA-S 26 000 Fi 
Gigabyte GA-88OGMA-UD2H 24 000F 
MSI 790GX-G65 30 000 Fi 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT TOSHIBA SATELLITE L650-IPF 


AZ UTÓBBI IDŐKBEN A 

TOSHIBA, amelynek egyik 
oka feltehetőleg a remek ár-érték 
arány. A L650 sincs ezzel máshogy, 
így már alapvetően pozitívan álltunk 
a készülékhez. A dizájn a gyártótól 
már megszokott elemeket hordozza 
magán, ennélfogva a fényes felület és 
a csillogó kijelző sem okozott komoly- 
abb meglepetést. Ennek vonzó hatása 
természetesen visszaüt, méghozzá az 
ujjlenyomatok szüntelen gyűjtésének 
képében. A laptop erős hardveres 
felépítéssel rendelkezik: az Intel Core 
i3 M 380 processzor 2,53 giga- 
hertzen ketyeg benne, 4 gigabájtnyi 


í] GEN NÉPSZERŰ LETT 


DDR3 memória társaságában, ame- 
yek kombinációja egy fokkal többre 
is képes, mint az egyszerű böngészés 
vagy szövegszerkesztés. Ebben csak 
megerősít minket a grafikus vezérlő, 
amely szerencsére nem a szokásos 
ntel megoldás, hanem egy AMD 
Radeon 5470, 512 megabájt dedikált 
memóriával megtoldva. Ennek 
segítségével akár még egyszerűbb 
játékokat is futtathatunk, habár e 
notebook fő felhasználási területei 

is a multimédiás, illetve az irodai 
feladatok háza táján keresendők. 

A kényelmes alkalmazásban sokat 
segít a jól kialakított billentyűzet 

- amely több ponton is emlékeztet 


minket az Apple megoldásaira -, 
hiszen még numerikus kiosztást 

is sikerült belepasszírozni. A gép 
anyagminősége nem kiemelkedő, 

de nem is mondható kifejezetten 
rossznak, bár a már említett fényes 
műanyagfelület egyeseknek olcsó 
atást is kelthet. A belső tervezés 
minőségét dicsérheti a remek 
őelvezetés, ugyanis teljes terhelés 
mellett sem sikerült annyira felhevíte- 
i a gépet, hogy az az asztalon lévő 
asználat mellett feltűnően érezhető 
legyen. Azok számára lehet vonzó 

az L650, akik olcsó és alkalomadtán 
éhány kisebb játék futtatására is 
alkalmas gépet szeretnének. 3 


GamesStar úg 


ára: 155 000 Ft 


Aki asztali gépétől távol is szeretne egysze- 
rűbb játékokat nyomni, annak jó választás 
lehet ez a laptop 
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KOMOLYSÁ ERŰSZAKRA BUZDÍTANAK-E 


A Carmageddon és a jó 
beállítás 


Sej, élet, be gyöngy élet! 


VÁGY HA 


PA Ugye mi nem erőszaköskbbúnk? 


A játékok újtá ölnek? //kacor "EV 
db 2 
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ACK THOMPSON BUKÁSA 
J ÓTA talán kicsit kevésbé for- 

ró téma a valós életben elköve- 
tett erőszak és a videojátékok témá- 
jának összefüggése. A háttérben azon- 
ban a mai napig dollármilliókat(!) költenek 
olyan nemzetközi kutatásokra, amelyek 
alapján a , Thompsonisták" megpróbál- 
ják aláásni a videojáték-piacot, bebizonyít- 
va, hogy aki játszik, az sec perc alatt hab- 
zó szájú freddykrüger-jason-zombivá vá- 
ik és másnap már indul is lődözni-belezni 
jól, és fordítva, aki lődözni indul, biztos, 
hogy előtte valamely pokolszülte prog- 
ammal játszott. Elkeserítő, hogy az is- 
kolai gyilkosságokat, tömegmészárláso- 
kat máig rendszeresen a videojátékokkal 
hozzák összefüggésbe, így a GameStamál 
kötelességünknek éreztük, hogy egyszer 
és mindenkorra, szakértőkkel, szakszerű- 
en körüljárjuk a témát, így kiderül, hogy 
van-e összefüggés a játékokban látható 
erőszak és az ezekkel játszó emberek sze- 
mélyisége vagy személyiségfejlődése kö- 
zött, és ha igen, milyen jellegű. 


HOGY KEZDŐDÖTT ? 

Minden új médium megjelenése morális 
pánikhangulatot vált ki a társadalom 
maradibb rétegeiből. Ahogy a mozi szü- 
etésekor a könyvek megszűntét vizio- 
nálták, ahhoz sem kellett sok idő, hogy a 
gyerekcipőben járó videojáték-ipart meg- 
próbálják földbe döngölni az ellenzői. 
Remek apropót nyújtott erre az első va- 
óban erőszakos témájú játék, a Death 
Race 1976-os megjelenése. Itt a játékos 
célja a civilek elgázolása volt - valójában 
igyanúgy egy nagy téglalappal kellett el- 
találni a kisebb pixeleket, mint mondjuk 
egy akkori űrhajós játékban, de a fantá- 
ziát megindító ,téma" épp elégnek bizo- 
nyult. A közfelháborodást a játék cso- 
magolása váltotta ki: a dobozon és a 
reklámokban az öldöklés, gázolás lehe- 
tőségével csalogatták a leendő vásárló- 
kat. Ma, a Manhunt, Condemned, Postal 
vagy Dead Rising idejében a felháboro- 
dás mértéke nevetségesnek tűnhet, de 
akkoriban a szoftver óriási botrányt ka- 
vart. A Nemzetközi Biztonsági Tanács 
betegnek és morbidnak titulálta, a CBS 
hírcsatorna egész estés műsort szentelt 
a videojátékok pszichológiai hatásainak, 
sőt az ügyben még az NBC is állást fog- 
lalt. Mindez természetesen csak növelte 
a játék eladásait, a játékfejlesztők pedig 
rájöttek, milyen kiaknázatlan lehetőségek 
rejlenek a ,botránymarketingben". 

A vihar elülése után több mint egy évti- 
zeden keresztül csendben virágzott (ki- 
sebb konfliktusokat leszámítva) a szoft- 
veripar, amikor is 1992-ben megjelent az 
azóta legendássá vált Mortal Kombat. 
Ironikus módon itt rendben is volt min- 
den: ha emlékszünk, kungfu-harcosok bő- 
fébe ún e megmentenünk a pokol 
urától a vitágot. A polgárpukkasztás esz- 
közekéntitt már nem a témaválasztás 

.. szolgált, hiszen eddigre számtalan vere- 


kedős játék jelent meg a piacon -.a ludas 
az ekkorra már rengeteget fejlődő vizuá- 
lis megvalósítás volt. A játék azokra a fil- 
mes hatásokra épített, amelyek realizá- 
lása éppen akkoriban vált lehetségessé. 
A karaktereket valódi színészek testesí- 
tették meg, folyt a vér, ahogy kell és az 
általunk már jól ismert kivégzések sem 
lopták a pszichiáterek szívébe a szoft- 
vert. A játék - miközben csúcseladá- 
sokat produkált - óriási felháborodást 
váltott ki. Először került sor intézmé- 
nyesített óvintézkedésre az erőszakos 
videojátékokkal szemben: megalakult az 
amerikai Entertainment Software Board. 
A játékok pszichológiai veszélyei már ek- 
kor több tudományos értekezésben szó- 
ba kerültek, de a folyamat természetesen 
nem állt meg, sőt az óriási sikernek kö- 
szönhetően a játékfejlesztők egyre szél- 
sőségesebb eszközökhöz folyamodtak. 

A Postalban például már egyszerűen az 
anarchia volt a cél: az ártatlan járóke- 
lők felgyújtásán, leokádásán kívül terhes 
asszonyokat, gyerekeket csonkíthattunk 
meg brutálisabbnál brutálisabb fegyve- 
rekkel. Efféle ténykedéseinket a program 
bónuszpontokkal, újabb lehetőségekkel 
jutalmazta. Az egyébként középszerűnek 
is csak jóindulattal nevezhető játék azóta 
két folytatást is megért, ráadásul a (mél- 
tán) rettegett Uwe Boll filmet is készí- 
tett a játék ,cselekményéből". Egy japán 
erotikus játék, a Sensei 2 különlegessége 
pedig az, hogy a monitor előtt ülve nem- 
csak a testvéri szerelmet lehet büntetle- 
nül átélni, hanem egy másik tabut, a ta- 
nár-diák viszonyt is. 

Tehát valóban vannak rossz szoftverek, 
sőt azt is mondhatjuk, hogy valóban van- 
nak olyan játékok, amelyektől agresszí- 
vabbá válhatunk. 


KUTATÁSOK ALAPJÁN 
Összetettebb kérdés ugyanakkor, hogy 
vajon az ezekhez hasonló esetekben mi 
is a teendő? 
Mi a helyzet akkor, ha adott például egy 
narratívával rendelkező sandbox soro- 
zat, ahol a hősünkkel kocsikat lophatunk, 
pénzt moshatunk, kurtizánok szolgálta- 
tásait vehetjük igénybe, nőket erőszakol- 
hatunk meg, beépülhetünk a maffiába és 
ártatlanokat mészárolhatunk le számo- 
latlanul, miközben beleéljük magunkat a 
szerepbe - szóval mi lesz akkor, ha ez a 
szoftver egészen véletlenül egy nagyon jó 
játék, és így megveszik a gyerekek is? 

A játékok és az erőszak kapcsolatáról a 
közvéleményben két ellentétes irányú el- 
mélet vert gyökeret. Az egyik véleke- 

dés szerint az erőszakos játékok agresz- 
szív viselkedésre nevelik a fiatalokat. Ez- 
zel szemben a katarziselmélet azt állítja, 
hogy a képernyőn elkövetett agresszió 
csökkentheti a játékosokban felgyülemlett 
feszültséget, ezzel a valós erőszak esé- 
lyét. A fenti vélekedések mellett a kutatók 
olyan hatásokkal is számolnak, mint a já- 
tékos világlátásának, normarendszerének 
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A HOT COFFEE ÉS UTÓÉLETE 


Rejtett tartalomtól Hillary Clintonig 


JÓ PÉLDA A CSŐLÁTÓ BUTASÁGRA A GTA: SAN ANDREAS ESETE IS: a játékot 
eredetileg mature, azaz 17 éven felülieknek ajánlott besorolással kezdték forgalmazni, 
csakhogy a programozók elrejtettek egy letiltott funkciót, amelynek aktiválásával a játék 
női karaktereivel létesíthettünk szexuális kapcsolatot. A szoftver eredetileg nem tartalmazta 
ezt a lehetőséget, de lelkes hackerek letölthető formátumban elérhetővé tették a Hot Coffee 
néven elhíresült módosítást az interneten. Az eset kivizsgálását többek között Hillary Clin- 
ton szenátor asszony és Patricia Vance, az ESRB elnöke követelte. A játékot ekkor az ESRB 
átsorolta az Adults Only, azaz a szigorúan 18 éven felülieknek kategóriába. A fejlemények 
messzire vezettek: a játék szerepelt a Children and Media Research Advancement Act 
(CAMRA) nemzetközi, fantasztikusan költséges, sokéves kutatóprogramjának indoklásában, 
valamint a Clinton és Liebermann tervezte szövetségi családvédelmi program létrejötte is 


ennek a botránynak köszönhető. 


"Ma nem mostál fogat." 
"Nem baj, megharaplak" 


változása, a csökkenő empátia, valamint 
a konfliktuskezelés elfogadható és haté- 
kony módszereinek átalakulása az egyén 
udatában" - mondta el lapunknak Fekete 
Zsombor játékkutató. 
A kutatóknak a videojátékok bizonyítot- 
tan pozitív hatásairól sem szabadna meg- 
feledkezniük. FPS-ezve a koncentrációnk 
és döntéshozó készségünk, kalandjátékok- 
nál pedig a logikánk és a nyelvkészségünk 
fejlődik, de vannak egyéb tagadhatatlan 
előnyök is: az idősebbek a játékban pél- 
dául újra fiatalok lehetnek, bármit megte- 
etnek, amit a való életben már nem tud- 
nának. A Middlesex Egyetem kutatói egy 
2008-as vizsgálat során úgy találták, 
hogy , az online szerepjáték során jobban 
megfigyelhető volt a relaxáló, nyugtató 
hatás, mint a harag". A kísérletben részt- 
vevő ideges emberek többnyire inkább 
nyugodtnak vagy fáradtnak érezték ma- 


ELADTÁK A VARÁZSKARDJÁT, MIRE Ő 
LEMENT A SARKI BOLTBA, VETTEGY , 
MACHÉTÁT ÉS LEVÁGTA A JÁTSZÓTÁRSÁT 


gukat a játék után, mint dühösnek. A gye- 
rekeknek szánt oktatóprogramokat és já- 
ékokat ma már a leghatékonyabb kész- 
ség- és tudásfejlesztő eszközök között 
artjuk számon. Ezzel szemben vajon még- 
is miért hallunk annyit a játékok romboló 
hatásairól? Miért lehet az, hogy azok, akik 
nem játszanak, csak negatív kontextusban 
hallanak kedvenc műfajunkról? 
Fekete Zsombor szerint: , Néhány év- 

vel ezelőtt legalább két kutatási beszá- 
molót ismerhetett meg a nagyvilág. Az 
egyikben a német kutatók az agresz- 
szív videojátékok és a való életben muta- 
tott erőszakos viselkedés közti összefüg- 
gés biokémiai bizonyítékát prezentálták. 
A másik, illinoisi tanulmány arra muta- 
tott rá, hogy a virtuális világokban elkö- 
vetett cselekedetek nem elhanyagolható 
mértékben befolyásolják a való világ ese- 
ményeit." 
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ERŐSZAKRA BUZDÍTANAK-E 


A JÁTÉKOK ? 
Csakhogy a kutatásokat sokszor olyanok érzékeit - példának a Rule of Rose című eszközeivel élve azonban mégis képes 
végzik, akik a játékhoz mint médiumhoz úlélőhorrort hozta fel, amelynek egy-két volt elültetni a félelem magvát a társa- 
em értenek, így a félreértés elkerülhe- helyes kislányos jelenetét sokan erotikus- dalomban, és így megindult a videojáték- 
etlen. Az ,erőszakos játék" szóösszetétel nak találták. A játékot 2006-ban Auszt- ellenes lavina. 
például rengeteg típusú szoftverre hasz- ráliában betiltották. Reid szerint az EU- Thomas Reid és Joachim Hermann ese- 
nálatos a köznyelvben: akad olyan, aki ak , feladata ügyelni a gyermekpornó te a legvilágosabb példája annak, ami- 
már a Dzsungel könyve játékot is annak ilyen terjedésére is". Az igazsághoz azért kor valaki olyan dolgokhoz szól hozzá, 
artja, mert a gonosz oroszlánokat hu- hozzátartozik, hogy a legdurvább jelene- amelyekhez nem ért. A nyilatkozataikban 
sánggal kell elkergetni benne, de van, aki tek a játékban azok, amikor a leánykánk a fogalmak úgy keverednek egymással, 
szerint még a Postal sem vehető komo- életerejének visszanyeréséhez cukorkákat, mint víz a cukorral, a hatásuk azonban 
yan - éppen túlzott, irreális brutalitása nyalókákat és lángosokat tömköd magá- egyértelműen árt a játékfejlesztőknek - 
miatt. Az pedig, hogy miképpen rögzül- ba - nos, aki egy lenge ruhában szereplő a kiadott termékük minőségétől függet- 
nek a köztudatban a videojátékok pszi- ízéves kislányt erotikusan izgatónak talál, lenül. Ha valaki gyilkos, beteg lelkületű 
chológiai hatásairól nyilvánosságra ho- az ne a játékfejlesztőket okolja. ember, tény, hogy inspirációt szerezhet 
zott információk, nagyban függ attól, ho- Egy bajor miniszter, Joachim Herrmann egy erőszakosabb videojátékokból. De ez 
gyan is kommunikálják ezeket. 2009-es kijelentése szerint a számítógé- nem a műfaj hibája, hiszen a pszichopata 
s EN ő pes játékok ugyanolyan károsak, mint az egy könyvből, egy filmből vagy épp egy 
ELRETTENTŐ PÉLDÁK illegális drogok és a gyermekpornográfia.  barkácsstúdió-órából is meríthet ihletet. 
ézzünk néhány elkeserítő példát az ár- A miniszter úr azt állítja, hogy az iskolai Nemrégiben például az Indianai Egyetem 
almas kommunikációra: 1999-ben a övöldözésekért természetesen kizárólag végzett agykutatást, ahol a csoport egyik 
Columbine középiskolában két tinédzser a videojátékok felelősek, a hasonló bűn- fele naphosszat NFS: Undergroundozott, 
13 iskolatársát ölte meg. Indítékuk má- cselekmények oka pedig az, hogy az eze- a másik pedig a Mok: Frontline-t tolta. 
ig ismeretlen. Az embereknek azonban ket használó gyermek nem szocializáló- Az eredmények egyértelműen kimutat- 
nindig szükségük van álmagyarázatokra, dik megfelelőképpen: a programok nem ták, hogy az utóbbi csoport agyában sok- 
így a valószínűsített indítékok között egy- hagynak neki időt álláskeresésre vagy is- . kal inkább aktiválódik az agresszióért fe- 
aránt szerepelt az amerikai fegyvervise- kolalátogatásra, így magától értetődően lelős terület. Igen ám, csakhogy ugyanezt 
ési törvény, a heavy metal zene, a gyógy- gyilkolásra adja fejét. az eredményt kapnánk, ha egy erőszako- 
szerfelírási gyakorlat, az erőszakos filmek A fenti példákban közös az, hogy a po- sabb és egy békésebb könyvet vagy filmet 
és bizony a videojátékok. Ekkor a karrierje itikusok, jogászok egyszerűen nem néz- vizsgálnánk. A kutatók nem értenek a já- 
csúcsán járó Jack Thompson a vérengzést . nek utána annak, hogy miről is beszélnek. tékiparhoz, a költséges, nagy sajtónyilvá- 
a Doom című FPS-sel hozta kapcsolatba A videojátékok fogalma keveredik a por- nosságot kapó kutatásoknak pedig már 
(természetesen pusztán abból a tényből ográf szoftverekkel, a hozzászólók konk- "a kérdésfelvetésük is rossz. Az, hogy egy 
kiindulva, hogy a merénylő tulajdonában rét, bizonyítatlan eseteket általánossá- gyilkos játszott videojátékokkal, a média 
volt a Thompson szerint bűnös szoftver), gokká nagyítanak. A coloradói mészárlás számára pont annyira terhelő bizonyíték, 
amely az elkövető Eric Harris kedvenc já- kapcsán megfogalmazott álláspont még nint hogy volt-e tévé a szobájában. , Az 
téka volt. Az ügy óriási vihart kavart:nem —— csak nem is vehető komolyan: nem szüle- igazi kérdés tehát az, hogy károsabb-e 
egy törvényjavaslat született az erősza- ett olyan oknyomozó riport, amely akár egy videojáték, mint egy bűnügyi regény, 
kos FPS-ek, az FPS-ek úgy en bloc, sőt a csak kísérletet tett volna a videojátékok vagy egy thriller a tévében" - jelentette ki 
videojátékok teljes betiltására. és a gyilkosság összefüggéseinek igazo- Fekete Zsombor. , Melyik torzítja inkább a 
Thomas Reid angol belügyminiszter attól ására. Az ok lehetne ugyanilyen alapon személyiséget?" 
félt, hogy a játékok szexuálisan manipulál- " a rossz nevelés, a hibás gének vagy az el- A válasz megtalálása bonyolult folya- 
hatják, deformálhatják a fiatalok erkölcsi ojtott agresszió. Thompson egy szónok nat, az sem mindegy például, hogya já- 


IZGALMAS, TOVÁBBGONDOLÁSRA ÉRDEMES KÉRDÉS, hogy a szoftvert kiadóknak GTA4 - ne próbál- 
mennyiben felelőssége egy termékből kihagyni az atmoszféra elmélyítéséhez, a hitelesség juk ki otthon! 
eléréséhez szükséges vagy a művészi és/vagy játékélményi eszközöket szolgáló, felnőtteknek 
szánt részleteket. Nyilvánvalóan hatalmas bevételtől esne el az iparág, ha egyszerűen nem 
gyártanának erőszakos vagy erotikus jeleneteket tartalmazó játékokat, és a nagyközönség 

is szegényebb lenne a felnőtteknek szóló, igényes, de sokszor erőszakos, reális, vagy épp 
dark, ám akár művészi értéket is képviselő alkotásokkal. Ez éppoly nevetséges lenne, mintha 
a tévében csak rajzfilmeket sugároznának a gyerekek érdekében. Nem: az igazi felelősség 

a szülőké, és nem a forgalmazóké. A megoldás nem az, hogy betiltjuk ezeket a termékeket. 
A PEGI- és az ESRB-rendszer jól működik: ha a szülő figyel ezekre, már a doboz alapján 
eldöntheti, mit lát majd a gyerek a képernyőn. 
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TA Új ha 
A Condemned és a § 
nyomozgatás 8 


ák 


Agresszív világmegmentés 


A botrányokozó WN in 
rhythm 
LMB Change view 
LSHIFT Change position 
RETURN Gvit 


A Condemned és a 
nyomozgatás 


ELŐTT, MEGVESSZÜK NEKI A POSTAL 


:, szakot. Az UT3-ban pé 


un 


lett pedig aki meghalt, 
minta. Ugyanakkor egy 
tált játékban a karakterür 


" "lémáit baseballütővel, lánc 
shotgunnal oldjuk meg. A 


HA A GYEREKET EGYEDÜL HAGYJUK A GÉP 


2-T 


ÉS EZZEL A NAPI PROGRAM ELINTÉZVE, 
BIZONY LEHET, HOGY HOSSZÚ TÁVON 
GÉ a zet KÁROSODÁST; ; IDÉZÜNK ELŐ BENNE 


". - tékok hogyan ábrázolják az erő- 


Idául a 


környezet, a fegyverek hang- 
úlyozottan szürreálisak, emel- 


azonnal 


feléled - ez nem lehet negatív 


GTA- 


típusú sandbox, de történetorien- 


k prob- 
űrésszel, 
alott 


5.25 :NPC/aki megkeserítette az életün- 


pedig sikerélményünk van, 
io3i vezhetjük tovább szeretett 
kt . jós , 44 "térünk egyébként remekül 


Met, végleg kiesik a játékból, nekünk 


hiszen él- 
karak- 
kidolgo- 


a zott történetét - nos, az ilyen tí- 


ember talán tényleg 
ti, hogy az életben is 
ravezető megoldás. 


A JÁTÉK JÁTÉK 
MARADHAT 


ben a legelsők között tai 


"ben még nyilvánvalóbb, mit 


" bor. ,Más, ha azt mondjuk, 


. számára elfogadhatóvá te: 


,.  pusú játékok során egy beteg 


leszűrhe- 
ez a cél- 


. Sokan elfelejtik, hogy életünk- 


nuljuk 


meg azt, hogy a játék nem egyen- 
lő a valósággal. Ez a játékok eseté- 


t a valós 


. " eseményeket feldolgozó filmek vagy 
könyvek esetében" -— mondta Zsom- 


hogy igaz, 


amit látunk, és így megpróbáljuk be- 
építeni a világképünkbe, a magunk 


ni azt, és 


más az, ha tudatában vagyunk an- 
, nak, hogy csak mese. Hiába életsze- 
rű a látvány: ha tudjuk, hogy amit 
látunk, csak fikció, nem játszunk el a 
gondolattal úgy, mint ha a híradó- 
ban látjuk ugyanezt, hogy hopp, 


Érdekes kérdés, hogy mentnyire; weszélyesek á sökször ingyen is férhető katonai Símulátojáti armélyek egi 
" valóbát áz ölés művészetéte tanítanak:megskérdés,hogy az ilyen progranTa JELESESEÁT eg sorolható-e " 
és ha nem, ákkor nem kellerte- 9.2 ae! szabályozni TEKESZTES TRE c ű 


VAJON JÓ MEGOLDÁS A KEMÉNY CENZÚRA? Ausztráliában és Németországban 


a játékokban vér helyett zöld lé folyik, emberek helyett pedig robotok az ellenfeleink. Az 
agresszióra való legkisebb utalás a világ több pontján azonnal a játék betiltását vagy 
átdolgozását vonja maga után (jó példa erre a Dead Island különkiadású doboza). ,Nincs 
annál veszélyesebb, mint amikor valaki tiltással próbálja szabályozni a fiatalok minden- 
napjait" - mondja Zsombor. , Ezekről a dolgokról inkább beszélgetni kellene. A tiltással 
sokkal többet ártanak, mint a tűréssel, hiszen a tiltott gyümölcs bizony mindig édesebb. 

A torrentoldalakon Németországban is megtalálható az eredeti verzió. Ha pedig még a dön- 
tés lehetőségét is elveszik a kamasztól, akkor ki az, aki nem az eredetit választaná? A tiltás 
miatt láthatatlan zónába kerülő tevékenységeket sokkal nehezebb kontrollálni." 


ezt valaki kipróbálta, és működött 
Emellett bizony igen sok múlik a 


neki." 
szülői 


nevelésen (lásd a dobozunkat). Ha a gye- 


reket egyedü 


pi program eli 
hosszú távon I 
elő a lelkében. 
rekprogramot 


játszunk vele, a készségei 


hagyjuk a gép előtt, 
vesszük neki a Postal 2-t és ezze 
ntézve, bizony lehet, 


komoly károsodást 
Ugyanakkor, ha eg 


meg- 
a na- 
hogy 
idézünk 
y gye- 


veszünk neki, és együtt 


gyorsabban 


fejleszthetjük. Ez is igaz minden szóra- 


koztatóipari ágazatra: a s 
lenőrzés mind- 


zülői döntés, el- 
mind meghatározó ténye- 


ző, és felügyelet nélkül bizony kiszámít- 


hatatlan, milyen 
a képernyő előtt. 
.Egy játék más éi 


hatások érik a gyereket 


telemben is kiválthat 


agressziót, például ha egyszerűen rossz 
er, és frusztrálttá, ideges- 
sé teszi a felhasználót, aki így ingerlé- 

kennyé válik. Ha egy játékban ez 


maga a szoftv 


nálódik az agresszió le 


az elszenvede 


Kínában törté 
csönadta a vai 


efejezés és így 
szélyes is lehet olyan emberek es; 
akik egyébként is agresszívak, torzultak. 
De egészséges embereket nem fenyeget 
ilyen veszély. Fontos, hogy a 
ne lépjenek kívül a játék világán, 


tt kudarcok a valós; 


is velünk maradnak, annak rossz 
het" - tette hozzá Zso 


nt, hogy egy játéko. 


kombi- 


etséges leveze- 
kibelezés, 
ovább), a hatás akár ve- 


etében, 


rusztrációk 


mert ha 
ágban 
vége le- 


bor. ,2005-ben 


s köl- 


ázskardját egy barátjának 


a Legend of Mir című MMO-ban. Ami- 
kor a barát 7200 yüanért eladta azt az 


Ebayen, a feldü 
sarki boltba, vett egy m 


késelte vele a 


hödött játékos lement a 
achétát és meg- 
játszótársát. Nos, ez még- 


sem az MMO rossz hatásának, hanem 


a fiatalember 


beteg lelkületének 


követ- 


kezménye. Az is fontos, hogy határoz- 
zuk meg előre, hány órát szánunk aznap 
a játékra - mindegy, hogy ez 2 óra, vagy 
akár 16! Ha előre felmérjük, hogy mennyi 
időnk van játékra, elkerülhetjük azt a ku- 
darcélményt, ami akkor ér, ha az óránkra 
nézve másnap reggel rádöbbenünk, hogy 
elhagyott a barátnőnk, gyomorfekélyt 
kaptunk kirúgtak, a suliból/egyetemről/ 
munkahelyről. Addig nem válhatunk ag- 
resszívvá, amíg a kudarc a játékon belül 
marad, és amit elveszítettünk, azt a játé- 
kon belül vissza is nyerhetjük - ez pedig 
a játékfejlesztők felelőssége is." 

A médiabotrányok általában akkor rob- 
bannak ki, ha egyébként uborkasze- 

zon van, és nincs más csámcsognivaló. 
A Thompson-félék célkeresztjében pe- 
dig nemcsak a játékipar, hanem a film- 
és a zeneipar is szerepel. Ha mi éppen 
többször kerülünk reflektorfénybe, az 
azért lehet, mert a videojáték-ipar fia- 
talabb, és még nem mindenhol ismerték 
el művészi, kulturális és gyakorlati ér: 
tékeit, két versenytársával ellentétben. 
Az is tény, hogy egy beteg, torzult lel- 
kű emberből kiválthat kiszámíthatatlan 
reakciót egy erőszakos játék, de ez a fil- 
mekre, regényekre is igaz, és ebből nem 
következik, hogy újra könyvégetést kel- 
ene rendezni. A kutatásokat általában 
dilettáns, ellenséges szervezetek rende- 
ik, az eredmények esetlegesek, nem át- 
fogóak. A játék maga nem öl, nem ölt és 
nem fog ölni soha, mert a játék: időben 
és térben elhatárolt, szabadon válasz- 
tott, szabályokkal meghatározott, örö- 
möt okozó tevékenység, amelyet a való- 
ságtól való különbözőség érzése kísér. 
Ha betartjuk a szabályokat, a játék já- 
ték marad. 
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BELEMENÉS VNAEk 


rált account (csak 2010 
decemberében 700 000 ember 
játszott online), és ezek között egy 
ork, törp vagy elf sincs. Az őrület 
2003-ban kezdődött, és azóta is tart, 
annak ellenére, hogy az utolsó kiadás 
2008-as, tehát hároméves. Millió és 
millió játékot játszottak már itt a világ 
minden tájáról bejelentkezett játékosok. 
E szerény számok mögött egy viszony- 
lag egyszerű játék áll, amelyben nem kell 
küldetések ezreit megcsinálni, nem kell 
sárkányokat leölni, egyszerűen csak ve- 
Zetni kell, A pontból B pontba, mindenki- 
nél gyorsabban. Ez a TrackMania, ame- 
lyet szerintem mindenki ismer, aki egy ki- 
csit is odavolt valaha az autóversenyzős 
játékokért. A koncepció - és a grafika 
is, ha már itt tartunk - tényleg egysze- 
rű, mint egy faék. Egy ujjal a gázt nyom- 
juk, és közben másik kettővel kormány- 
zunk (hú, mit kapok majd ezért a rutino- 
sabb , sofőröktől"...). 
Itt nincsenek tuningolt autók; még a leg- 
régebbi versenyzők, a globális ranglis- 
ta vezetői is ugyanazzal a vassal indul- 
nak, mint a zöldfülűek, így csak a célnál 
"derül ki, ki a jobb. A játék egyik varázsa 


T-: MINT 8 800 000 REGISZT- 


"44 f / a hogy teljesen tiszta küzdelmet biz- 
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tosít, mindamellett a végtelenül testre 
szabható felület is megfoghatja a re- 
ménybeli játékosokat, ahol mindenki kiél- 
heti a kreativitását: létrehozhatjuk a leg- 
perverzebb fantáziáinak is megfelelő pá- 
lyákat, amelyeket aztán megoszthatunk 
a többi versenyzővel, és sátáni kacajjal 
figyelhetjük, ahogy mindenki elvérzik a 
hajtűkanyarokban és az ugratókon, vagy 
ahogy felkenődik a váratlan helyeken fel- 
bukkanó oszlopokra. 
Hogy ez mennyire igaz, azt semmi sem 
bizonyítja jobban, mint az, hogy a tér- 
képtárban van egy ,LoL térképek" ka- 
tegória is, amelyben a rövid, vicces tér- 
képek állnak rendelkezésünkre. Emellett 
,Full Speed" pályákat is kreáltak az esze- 
veszett száguldást kedvelők részére, ahol 
leginkább gyors reflexekre van szükség. 
Mindenfajta vezetési stílust kedvelő kö- 
zönség számára akadnak tehát itt meg- 
felelő pályák, amennyiben pedig vala- 

ki mégsem találna magának megfelelőt, 
akkor le is gyárthatjuk, hátha másnak is 
pont ez hiányzott. 
Egy ilyen méretű online szolgáltatás ter- 
mészetesen nem működhet megfelelően 
erős informatikai háttér nélkül. A robusz- 
tus hálózati kapacitásnak köszönhetően 
egy pályán egyszerre akár 256 játékos is 


versenghet, és csak tényleg nagyon rit- 
kán fordul elő, hogy valaki belefagy a pá- 
lyába. Ha pedig mégis, akkor érdemes 
először a lokális rendszergazda körmé- 
re nézni - már ha nem munkahelyről ját- 
szik az ember. 
A nem mindennapi játékélményen és a 
kis erőforrásigényen felül a több ezer, 
testre szabható dedikált szervereknek, il- 
letve a régiónkénti ranglistáknak köszön- 
hető, hogy a TrackMania valódi globális 
játékká válhatott az elmúlt közel egy év- 
tized alatt. A népszerűsége fokozatosan 
emelkedett, és most már az egyik legtöb- 
bet játszott online játék (PC-n) a világon. 
Több mint 100 000 játékos csatlako- 

zik a szerverekhez minden nap, amelye- 
ken legalább 500 000 pálya elérhető az 
interneten. Lehet ezt még fokozni? 


A TRACKMANIÁATÓL 

A MANIAPLANETIG 

Miután a TrackMania bevezetésével már 
megmutatta, hogy képes szinte tökéle- 
tes terméket kivitelezni az árkádjátékok 
műfajában, 2005 után a Nadeo már új 


szempontok alapján ex- 
portálta sm — know-how- 
ját más műfajok fe- 
lé is. a Ahelyett 


például, hogy egy egyszerű folytatást ké- 
szítettek volna a TrackManiának, úgy 
döntöttek, hogy a magasabb ambícióikat 
kiélve olyan új projektbe kezdenek, amely 
amellett, hogy természetesen újabb ver- 
senyekhez teremt lehetőséget, a tiszta 
szórakoztatás egy új műfaját is behozza 
a TrackMania világába. 
A Nadeónak egészen a 90-es évek- 
ben verbuválódott alapcsapatától kezd- 
ve mindig is különleges érzéke volt mind 
az FPS-ekhez, mind pedig az RPG-khez. 
Ennek következtében a stúdiónak nem 
volt igazi vágya, hogy a két nagy műfaj 
közül bármelyiket is előnyben részesít- 
se, hisz az igazi gamerek mindkettőt na- 
gyon kedvelik. Annak érdekében viszont, 
hogy a rajongók részére választási le- 
hetőséget biztosítsanak, megalkották a 
ShootMania és OuestMania programo- 
kat, amelyek a TrackManiát kiegészítve 
alkotják majd meg a Nadeo eddigi legna- 
gyobb projektjét, a ManiaPlanetet. 

A ManiaPlanet egy hálózati játékrend- 
szer, amely egy operációs rendszerhez 
hasonlóan kezeli a játékaidat. Ez egyrészt 
egy kreatív szolgáltatás, ahol az embe- 
rek lehetőséget kapnak arra, hogy kifejt- 
sék ötleteiket a játékokhoz, ugyanakkor 
gazdasági és társadalmi rendszer is, ahol 
a felhasználók létrehozhatják saját bolt- 
jukat, népszerűsíthetik online dedikált 
erverüket vagy publikálhatják az ered- 
ényeiket. 
hoz, hogy táplálják ezt a projektet, 
Nadeo és a Ubisoft komoly erőforráso- 
kat fognak mozgósítani következő évek- 
ben és rendszeresen dobnak majd piacra 
új részeket a TrackManiából, — , a 


ShootManiából és AuestManiából álló 
gyűjteményhez. 


TRACKMANIA2 CANYON 


Az első cím a ManiaPlanet rendszeré- 
ben TrackMania2 Canyon, amely tulaj- 
donképpen a TrackMania három éve várt 
legfrissebb verziója. Grafikailag és a já- 
tékélmény szempontjából is erőteljes fej- 
lődést ígér vele a Nadeo. A grafikai ré- 
szért a fejlesztő legújabb 3D-motorja a 
felelős, amely amellett, hogy akár 3D-s 
játékélményt is képes nyújtani, megtart- 
ja azt a jó szokását, hogy nem igényel fo- 
lyékony nitrogénben hűtött szuperszá- 
mitógépet a játék futásához. A korábbi 
verziók bármelyike elfutott például a ma 
már egy komolyabb .docx fájl megnyitá- 
sakor is felsíró P4-es gépemen és a jó kis 
9250-es videokártyámon... 

A TrackMania2 grafikája összességében 
sokkal realisztikusabb lesz, és a gépko- 
csikon keletkező sérülések is hozzátesz- 
nek majd a játékélményhez rendesen, de 
az igazi élményt, mint eddig is, ezután is 
az online játék fogja nyújtani. A szerve- 
rek továbbra is megjegyzik majd a fel- 
használókat, és dinamikus rangsorokat 
tartanak fenn, amelyek folyamatosan 


41 


felha: 


8 "áztis, hogy az. 


kor a térképen látni lehet majd az , ellen- 
séges" autók haladását is, lehetővé téve, 
hogy egész kis csoportok élvezzék egy- 
szerre a játékot anélkül, hogy valós közös 
versenyeken vennének részt. 


SHOOTMANIA 

A ShootMania a ManiaPlanet FPS-része 
lesz. A TrackMania alapjaihoz any- 
nyiban fog igazodni, hogy 

lesz benne egy rend- 

kívül felhasználóba- 

rát pályaszerkesztő 

modul is, amelynek 

segítségével keve- 

sebb mint egy óra 

alatt nagyon komoly 

pályát lehet majd lét- 

rehozni, amelyhez a 

scriptmotornak köszönhetően tény- 

leg percek alatt lehet szabályrendszere- 
ket is rendelni. Ami viszont még ennél is 
jobban megkönnyíti majd:-ardol 

az az, hogy-a motor 7 

a térképekhe 

tékmenet össz 


és bugmentes FPS-pálya. Az online szer- 
verek pedig folyamatosan jelenítik meg a 
legújabb pályákat, így könnyen elképzel- 
hető, hogy olyan pályára dob be a rend- 
szer, ahol a legtöbb játékos először jár, 
így kevesebb lehet a bosszúság, amit a 
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terepet fejből ismerő orvlövész okozhat. 
A térképszerkesztő pedig csak a jéghegy 
csúcsa. A ManiaPlanet rendszere a ren- 
geteg kiegészítő funkciójával gondosko- 
dik róla, hogy a játékosok minden nap új 
élményekkel gazdagodjanak. (€3 
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MICROSOFT MAGYAROR- 
As: KFT. ÉS PARTNEREI 
SZERVEZÉSÉBEN ad otthont 

a Millenáris Park B csarnoka az In- 
nováció 2011 nevű rendezvénynek 
2011. május 7. és 10. között. A Buda- 
pest Game Show után a második leg- 
agyobb hazai IT-kiállítás tárt kapuk- 
kal várja az érdeklődőket, érdeklődje- 
ek akár a telefonok, akár a televíziók, 
a játékkonzolok, a számítógépek vagy 
a munkánkat megkönnyítő szoftverek 
iránt és kíváncsiak az iparág meghatá- 
ozó szereplőinek innovatív fejlesztése- 
ire és legújabb termékeire. A látogatók 
a rendezvényen ismerhetik meg és pró- 
bálhatják ki a legújabb számítástech- 
nikai eszközöket és alkalmazásokat, il- 
etve a legmodernebb 3D-s megjelení- 
őket, érintőképernyős készülékeket, 
asztali és hordozható számítóképeket, 
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új generációs nyomtatókat, telefono- 
kat. A különféle üzleti célra, valamint 
egyedi felhasználóknak szánt termé- 
kekkel való ismerkedés mellett talál- 
kozhatnak innovatív oktatási eszközök- 
kel és megtapasztalhatják, hogyan mű- 
ködik az ún. okos iroda napjainkban. 

A gyermekek külön a számukra kialakí- 
tott 3D-s játéksarokban tölthetik kel- 
emesen a látogatás idejét, míg az idő- 
sebb gamerek kedvükre játszhatnak a 
kiállított PC-kkel, Xbox 360-konzolok- 
kal és a mozgásérzékelő Kinecttel. 

A négynapos, reggel 10 és este 19 óra 
között megtekinthető rendezvényre a 
belépés minden látogató számára in- 
gyenes. A kiállítói standok mellett fo- 
yamatosan zajló színpadi programok és 
előadások várják őket. A kiállítás má- 
jus 7-én és 8-án szabadon látogatható a 
nagyközönség számára. Május 9-én nyi- 


tott kapuk mögött tartanak edukációs 
napot általános és középiskolásoknak, 
gimnazistáknak, illetve főiskolai és egye- 
temi hallgatóknak, amelyen bárki más is 
részt vehet. A negyedik, utolsó nap vi- 
szont zártkörű rendezvény a partnerek 
és a szakma képviselői számára. 

A GameStar a helyszínről folyama- 

tos Web4-es közvetítéssel kedveske- 
dik a távolmaradó játékosoknak, aki- 
ket a képernyőre kerülve szárnyára kap- 
hat a hírnév, de akár szeretteiknek is 
üzenhetnek. A szégyenlősebbek nyugod- 
tan nézegethetik a kiállított játékgé- 
peket, amelyeket nemcsak megbámul- 
ni szabad, hanem tapogatni is. Ezenfelül 
az élelmesebbek akár le is ülhetnek ve- 
lük játszani, elvégre azt a célt szolgál- 
ják, hogy jól szórakozzon a nagyérdemű. 
A rendezvényről bővebb információt az 
innovacio2011.hu weblapon találhatsz. 


Millenáris Park B 
1024 Budapest, 
Fény utca 20-22. 
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NYÍLT NAPOK 


ZÁRTKÖRŰ SZAKMAI NAP 


A jövő informatikája és a legújabb számítógépek testközetbetr ag. 
A legújabb PC és konzoljátékok 3D-ben———0 E E 

Interaktív oktatási módszerek, biztonságos internet, okos iroda 
Bemutatók és előadások a színpadon. Gyerekeknek játszóház. 
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Leading Innovation 222 make.believe 
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HMÁSVALÁG 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 
nézned és olvasnod! 


GLENN 


ITKÁN FORDUL ELŐ AZ EM- 
Ren az, hogy egy előzetes 

alapján máris rajongója lesz 
egy filmnek - hiszen már számtalan- 
szor láttuk, hogy az előzetesben minden 
poént lelőnek, a filmre pedig semmi nem 
marad. Doboló nyúl azonban még nem- 
igen szerepelt egy előzetesben sem, így 
meglehetősen felfokozott várakozással 
vártam a filmet. 


HOL A NYÚL? A SZTORI 
MOGOTT? 

Elöljáróban annyit, hogy angol erede- 
tiben tekintettem meg a filmet, így az 
esetleges magyar szinkronhangokról fo- 
galmam sincs - ez azért fontos, mert 
Nyúlpapa eredeti hangja Hugh Laurie, 
és mint hűséges Dr. House-rajongónak, 
ez máris adta a plusz pontokat a film- 
nek. A környezet remek, a húsvétinyúl- 
birodalom állatul néz ki, a főhős kellő- 
en láma, s mivel Kelly Cuoco a húga, 

őt én is elfogadnám. E B, a főszerep- 

lő rockzenésznek készülő nyúlfiúcska se- 
gítségével felbörögnek a dolgok, miután 
landol Hollywoodban, mert nem akar 
húsvéti nyúl lenni. No persze utánaküldik 
a nyúlkommandót és egyre bonyolód- 
nak a dolgok. Miért is kezdtem ezt a 
bekezdést azzal az alcímmel, amivel? 
Ugyanis a technikailag, animálásilag na- 


108 / WWW.GAMESTAR.HU 


gyon tutin (valódi helyszíneket, élő sze- 
eplőket kevernek animáltakkal) megol- 
dott film több sebből is vérzik — legfő- 
képp onnan, hogy Gru-leszármazottként 
elég sokat ,átvettek" onnan. Emlékez- 
tek például a kis sárga tablettákra, ame- 
yeknek egy szemük volt? Most kiscsir- 
kék... A főgonosz is elképesztően súlyta- 
an, hiába egy nagyobb csirke és hiába 
van spanyol akcentusa - egy másodper- 
cig sem hittem el, hogy győzhet, hogy 
valóban egy mindent elpusztító, szemét 
húsvéti csirke. A ,csirketömegben" pedig 
mindössze egy ,jópofa" kiscsirke próbált 
lapos poénokat ellőni. 


HASSELHOFF, A VICC 
Gondolom, a készítők arra szánták 
David Hasselhoff megjelenését, hogy 
majd akkor rajta jókat nevetünk. Saj- 
nos ismét nem jött be a szándék, min- 
denki a világon legtermészetesebbnek 
tartotta a sztoriban, hogy a kisnyúl do- 
bol, mint a fene - ez a dolgok rendje el- 
végre. No mindegy, James Marsden, az 
emberi főszereplő teszi a dolgát, ügyes 
komikus ahhoz képest, hogy a felvétel- 
kor csak egy kék képnek kellett beszél- 
ni, jól csinálta. De egyedül ő kevés. Itt 
van Kelly Cuoco, akit az Agymenők óta 
a fél világ imád - simán ki lehetett vol- 
na használni a benne rejlő komikát és 


emcsak egy kis jelenet erejéig. A film- 
ből számtalan ilyen, a feszültséget, a 
katarzist növelő dolgot ki lehetett vol- 
a hozni, ehelyett egy szürke, meglehe- 
tősen közepes dolog lett briliáns tech- 
ikával. Tipikusan az a film, amit hosz- 
zú repülőutakon néz az ember, amikor 
em tud elaludni és még nyolc óra van 
a leszállásig. Én magam eredetileg fi- 
om marhahúsról álmodtam, de ízet- 
len hamburgert kaptam helyette -— vé- 
gül is legalább jól nézett ki, ez is vala- 
mi. Amivel maradéktalanul elégedett 
lehetek, az a film zenéje volt, főleg ami- 
kor a néger blues zenészekkel vették 

fel a soundtracket a stúdióban. Ebből 
is látszik, hogy lehetett volna potenci- 
ál ebben a filmben, csak az alkotóknak 
el kellett volna vonulniuk valahova egy 
hétvégére ötletelni... A pénzét vissza- 


un 


hozta (a potenciális nézőket úgy látszik, 


meggyőzte a film), sőt még kerestek is 
rajta, Így még folytatása is lehet egy- 
szer - az reméljük, jobb lesz. 


GamesStar 
LG G 


Jön a húsvét, itt a nyúl - a Hopp 
nyula igazi húsvéti meglepetés. 
Ebben a hónapban két olyan kö- 
tet is lesz, amelyet GS-olvasók 
írtak, gratuláció nekik. 

BD és DVD formátumban is 
megjelent a Tron: Örökség, s 
persze voltak jó lemezek is, szó- 
val sok nézni, olvasni-és hallgat- 
nivalóról lesz szó. 


Neal Stephenson: 


Gyémántkor 


NNYIT MÁR AZ ELEJÉN 
A: kell szögeznünk, hogy 

Stephenson nagyon tud 
írni, le a kalappal előtte. Kétköte- 
tes ugyan a mű, de olyan izgalmas, 
mindamellett remek stílusú, hogy egy 
éjszaka alatt kiolvastam. Dióhéjban a 
sztori: bronzkor, vaskor, acélkor után 
eljöve a gyémántkor, amelyben a tech- 
nológiai fellendülésnek hála anyagszer- 
kesztővel hozhatunk létre magunknak 
alapvető termékeket, ételfajtákat stb., 
emellett pedig a legjobb és legolcsóbb 
építőszer a mesterséges gyémánt. 
A kor társadalma elég érdekes: kvázi 
kasztrendszer létezik, amelyben nem 
egymás fölé épülnek a kasztok, hanem 
egymás mellett élnek, mégis nehéz be- 
lőlük kilépni, ha már az ember egyszer 
elkötelezte magát valamelyik mellett. 
A leggazdagabb kaszt a viktoriánuso- 
ké, de mellettük léteznek még a kom- 
munisták, illetve más, törzsnek ne- 
vezett társadalmi csoportosulások, 
amelyek megvédik a törzsbe tarto- 
zókat, így mindenki igyekszik vala- 
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hová tartozni, hogy biztonságban le- 
gyen, emellett pedig tovább él a 
konfucionalizmus is, amely a kínai ré- 
szekhez tartozó területeken irányadó 
filozófia lesz többek között a rendőr- 
ségi munkákban. 

Főszereplőnk egy Nell nevű kislány, 
akihez véletlenül elkerül egy viktoriá- 
nus kislánynak szánt interaktív high- 
tech olvasókönyv, amely által kiemel- 
kedhet a társadalmi csoportjából, 
megtanul programozni és átlátja a 
gyémántkor politikai szerveződéseit. 
A regény több évet ölel föl, ezalatt pe- 
dig nemcsak Nell sorsát követhetjük 
végig, hanem más, hozzá közvetetten 
vagy közvetlenül kapcsolódó embere- 
két is, akik mindannyian markáns sze- 
mélyiségváltozásokon mennek keresz- 
tül. A regény remekül ábrázolja nyel- 
vileg Nell fejlődését; amikor eleinte 
orgatja az olvasókönyvet, akkor még 
gyereknyelven, a mesék szokásos topo- 
szait használja, később pedig, amikor 
már Turing-gépekről esik szó, sokkal 
elnőttesebb nyelvezetre vált. A fordí- 
tás is dicséretesen jól sikerült, az olva- 
só könnyen belehelyezkedhet a különös 
gépekkel teli korba, ahol az emberek 
nanorobotokkal rásegítve szabadon 
változtathatják meg a külsejüket. 


Lengyel Dávid-Kuba Richárd: 
Holtak világa - a jóslat 


INDIG NAGY ÖRÖM, HA 
fiatal, feltörekvő írók 
történeteit olvashatjuk, 


amelyekben ráadásul jelentős 
potenciál is lakozik. A kétszerzős 
regény olyasmivel indít, amire eddig 
még nem láttam példát: Magyaror- 
szágra is begyűrűzik a zombivírus, 
úgyhogy itt kell helytállni valahogyan. 
Főszereplőnk a 21 éves Andris, aki 
már évek óta várja Nostradamus jós- 
lata nyomán, hogy a holtak kikeljenek 
a sírjukból, most pedig íme. Tetszett 
az ötlet, hogy a naplója alapján 
követhetjük az eseményeket, illetve az 
is, hogy kvázi két szálon fut a sztori. 
Véleményem szerint nem ártott 
volna egy keménykezű szerkesztő a 
kötetnek, mert akad benne néhány 
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furcsaság, jó lett volna jobb karak- 
terábrázolás, több leírás, illetve még 
több egyéni íz, de ettől függetlenül 
tetszett. Teljesen korrekt kalandre- 
gény, szerencsére nem gyömöszöltek 
bele nem odaillő dolgokat. Biztos 
vagyok benne, hogyha továbbfejlesz- 
tik magukat a szerzők, akkor fogunk 
még tőlük remek dolgokat látni. 


Kirsch Ákos: 
A halál ékköve 


IRSCH ÁKOS SZINTÉN első- 
jűéve szerző, megnyerte a 

Kölyvmolyz.web4.hu szerzői 
versenyét is. A cselekmény ígérete- 
sen indul, viszont sajnos több olyan 
hiba is van a regényében, amelyeket 
nem ártana a későbbiekben kijavíta- 
nia. Az alkotása vérbő kalandregény, 
amelyben egy titokzatos gyémánt után 
nyomoz a Scotland Yard egyik nyomo- 
zója, aki sármos, erős, mindemellett 
piszok okos, ráadásul összeismerkedik 
egy szintén nagyon okos és csodaszép 
nővel. A szereplők sajnos elég sablo- 
nosak, az egymással való viszonyuk 
hiteltelen, Egyiptom szerepeltetése 
lassanként idejétmúlttá válik (túl sokan 
jelenítették már meg az egyiptomi 
kultúrát filmekben, regényekben stb., 
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ndiana Jones után pedig már elég ne- 
héz utaztatós, egzotikus helyszíneken 
játszódó kalandregényt írni), emiatt 
pedig az alapból jó felütéssel induló 
egény hamar ellaposodik. Ákosban is 
megvan a lehetőség, ugyanúgy, mint a 
fent említett szerzőkben; mindenkinek, 
így neki is tudom ajánlani a neten 
megtalálható guide-okat, amelyekben 
ingyen és bérmentve érhetjük el a már 
több éve publikáló írók tanácsait. 


KIRSEFI 
ÁKOS 


A HANÁLT É 
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Slash 


— Slash Deluxe Edition 


CSÉRTÜK, amikor megjelent, 

viszont más kritikusok nem 
estek hanyatt tőle. Érdekes módon 
a MetaCriticen 56-on áll (azonban 
vegyük hozzá, hogy a User Score 85). 
Úgy vélem, sok kritikus kolléga már 
nem képes a hard rockot felfog- 
ni — annyira ,elelektronikusodott" 
a hallásuk -, no de mások ízlésén 
botorság lenne vitatkozni, ezért 
nem is teszem. A Deluxe Edition a 
tavalyi Slash-szólólemez új kiadása 
három bónusz dallal (mind akuszti- 
kus Myles Kennedyvel) és egy extra 
DVD-vel, amelyen több koncertfel- 
vétel, hivatalos klip, interjú és BtS, 
azaz színfalak mögötti bekukkantás 
szerepel. Nem vagyok teljesen biztos, 


E: A LEMEZT JÓCSKÁN DI- 


GS 4kikikkr 


hogy ez a tartalom önmagában 
elég-e ahhoz, hogy valaki megvegye 
a lemezt, amennyiben rendelkezik az 
eredetivel, de az tuti, hogy aki most 
akarja beszerezni, csakis ezt vegye 
meg - aki pedig nagy rajongó, annak 
a gyűjteményében nagyon jól fog 
mutatni. Slash jó formában van, tutik 
a szólók, zúz a rockandroll, van DVD 
is, mi kellhet még? 


Green Day: 


AÁwesome as fftk 


A MÉG EMLÉKEZTEK, pár 
H: jelent meg a Green Day 

hatalmas sikerű albuma, a 
21 Century Breakdown, amelyben 
két fiatal történetét mesélték el, 
miközben persze nem hagyhatták 
említés nélkül az aktuálpolitikai kérdé- 
seket sem. A lemezhez kapcsolódó 
világ körüli turné során rengeteg 
helyen felléptek, és amikor elkezdték 
visszanézni a felvételeket, valamint 
elkezdték kiválogatni a legjobbakat, 
á kellett jönniük, hogy né, ebből 
kijön egy lemez. Ráadásul nem is egy, 
hanem kettő, mert a zenei CD mellett 
még egy DVD-t is kapunk, amelyen 
megnézhetjük a tokiói koncert 
legszebb pillanatait, illetve ismét 
meghallgathatjuk a nagy slágereket. 


— 
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Emellett viszont csak egy új számot, 
a Cigarettes and Valentines nevű 
slágergyanús zenét kapjuk, amelyet 
mi is bemutattunk a Másvilág DVD-s 
adásában nemrégiben. Én még kíván- 
csi lettem volna különféle letölthető 


háttérképekre stb., de ha nem, hát 
nem. Ennélfogva tehát a csomag csak 
hardcore GD-rajongóknak ajánlott, ők 
viszont nem fognak csalódni. 


. Bikini - 


Elmúlt Illúziók 


ELITALÁLAT EZ A LEMEZ- 
i CÍM: bennem is elmúltak 

egyes illúziók az albumot 
kezembe fogva és hallgatva. 
Például nagyon örültem a bónusz 
koncert-DVD-nek, amelyen mindössze 
5 darab 4 perces szám található. Mi 
van? Túl drága lett volna a lemez, ha 
nem 20, hanem mondjuk 70 percnyi 
koncert van rajta? De akkor minek 
adták egyáltalán a 20 percet? Nem 
értem. Maga a koncert egyébként 
nem rossz, Peta jól tolja a szólókat, 
Mihalik kolléga nagy energiával dobol, 
Lojzi pedig mosolyog. Ugyanez a 
helyzet a lemezzel: teljesen jó dalok 
találhatók rajta, a kezdő, himnikus 
Adjon az ég mindig jobbat tuti sláger 
lesz, szóval akár elégedett is lehetnék. 
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Sugar Loaf 
— Instant Karma 


AGYARORSZÁGOT töb- 
MKAI bek között arról lehet meg- 

ismerni, hogy ha egy divat 
beindul, akkor azonnal több százan 
megpróbálják lemásolni, ez pedig 
egy-két kiemelkedő tehetségnek sikerül, 
öbbeknek nem. A Sugar Loaf szeren- 
csés, ugyanis kiváló zenészek működnek 
együtt, emellett pedig a menedzselés 
is ügyes - be is futottak. Az új album 
pedig friss, lendületes, aktuális. Egy olyan 
énekesnő-celeb énekel celebekről, akit 
szintén bele akartak ebbe a szerepbe 
yomni - szerencsére nem sikerült, 
így azért sokkal hitelesebb. Az album 
magyar lemezhez képest egész jól szólal 
meg, ezért külön gratuláció a készítők- 
nek, úgy néz ki, ebben is fejlődünk lassan. 
Talán az egyedüli dolog, ami zavarhatja 
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Mégsem vagyok, és emiatt sokan tuti 
utálni fognak. D. Nagy Lajos úgy ér- 
zem, mintha kissé elfáradt volna - az 
csak egy dolog, hogy kicsit pöszébb, 
mint volt, őt mindig is így szerettük. 
A baj az, hogy valahogy nincs meg 
ezen az albumon az a karizma és erő, 
ami régebbi Bikini-lemezeken megvolt 
- ezt hiába próbálja pótolni a sok jó 
zenész (leginkább az elképesztően jó 
gitáros Peta), az én fülem szerint nem 
megy. Kár... 


az ilyen fogadatlan prókátort, mint én, 
az az utolsó dal, a Hotel Éden, amely a 
(szerintem) rémes tévés valóságshow 
egyébként nem rossz főcímdala — 
azonban mint ilyen, rossz asszociációkat 
kelthet. Nem feltétlenül tettem volna az 
albumra, pedig a dal önmagában nem 
rossz, sőt, és elfogadom, hogy sokaknak 
a műsor is tetszik. Úgy vélem, ez az eset 
az, amikor a kevesebb több lehetett 
volna. Összefoglalva, friss, lendületes, jó 
produkció. Örülünk. 


( 


INYTANT KAPD 


DD "( KÖNTV 
Andrzej Sapkowski 


Tron: Örökség Vaják: Az utolsó kívánság 


OLT EGYSZER, HOL NEM rül, hogy a korrupció ezt is áthatja na- NNAK IDEJÉN, AMIKOR tetni, tévesen.) Akárhogy is: a könyvet 
h " Az egy legendás film, gyon keményen, s persze készülnek ar- A": A THE WITCHER JÁ- olvasni több szempontból is nagysze- 
gyakorlatilag az első, széles ra, hogy materializálják magukat és a TÉK MEGJELENÉSE ELŐTT ű élmény volt. Egyrészt utólag is lejött 
tömegek által is ,számítógépes valódi világ ellen induljanak. Érdekes ÍRTUK AZ ELŐZETESEKET, nehéz belőle, hogy milyen remekül sikerült an- 
technikával készültnek vélt" alko- módon rengeteg az utalás a filmben volt látatlanban lelkesedni Geralt ka- — nak idején a játékban visszaadni a hely- 
tás, a Tron - aranyos történet egy akár áttételesen, akár direkt módon rakterének megalkotója, Andrzej szín és a főhős hangulatát - mintha a 
hálózatos versenyről, jóval a Mátrix más jól ismert filmekre: a már említett Sapkowski munkássága iránt. Saj- könyv készült volna a játék alapján, nem 
előtt. Nagyon sok évnek kellett eltelnie Mátrix mellett a Csillagok háborúját nos egészen mostanáig nem jelent meg pedig fordítva. Később azonban egyre 
ahhoz, hogy jöjjön a folytatása, ami is többször viszontlátjuk, főleg, amikor a novelláskötete magyarul, pedig aki ját- több apró részlet került elő, és lassacs- 
2011. április 20-án itthon is megjelent a ,klónhadsereg" készül a támadásra szott a The Witcherrel, az már abból is kán egy még gazdagabb világ, még ösz- 
DVD-n és BD-n. - de más utalások is elő-előfordulnak. visszafejthette, hogy milyen izgalmas, szetettebb és életszerűbb karakterek 
ep al Ami nem utalás, az a Dr. House-ból egyedi atmoszférájú világot is építettfel — tűntek fel. Ezzel együtt az első néhány 
TRON, AMI ÖRÖKÖLT EZT megismert Tizenhármas, Olivia Wilde, műveiben ez a derék lengyel íróember. történet még alig több, mint hangulatos 
IS, AZT IS aki igen sokunk bakancslistáján szere- Most azonban közeleg a játék folytatá- fantasyponyva, de aztán Sapkowski be- 
Első látásra a folytatással nincs is pelhetne, és nemcsak igen jó csaj, ha- sa (béta-tesztünk a 34. oldalon olvasha- ehúz: elhinnénk azt is, hogy más-más ír- 
semmi gond: a főszereplőnk egy jó- nem azért színésznőnek sem rossz. tó), úgyhogy alapozáshoz épp a legjobb- ta a novellákat, olyan változatos tud len- 
képű, sikeres fiatal fejlesztő, aki a go- Safe kor érkezett ez a lazán kapcsolódó no- i a stílusban, a történet szálainak szö- 
nosz, nagy szoftverbirodalom ura, NÉZZÜK 2D-BEN, 3D-BEN vellákat összegyűjtő kötet. A ,witcher" vögetésében, a feszültség felépítésébei 
amellyel azonban nem nagyon törődik ÉS HALLGASSUK IS! itán a ,vaják" kifejezés eleinte furcsa, és fenntartásában. Az egyedi hangu- 
- sokban hasonlít az apjára, aki ret- Kétségtelenül látványos, jól kinéző a de igazából bravúros, mert egyszerre athoz szorosan hozzátartozik, ahogy 
tentően hiányzik is neki. Megtörténik produkció, a történet(ecske) elég la- tal Geralt, a főhős alkímiában és mági- Sapkowski bátran, sőt szemérmetlenü 
az áttörés, sikerül bekerülni az apu- pos, Olivia Wilde viszont egyértelmű- ában való jártasságára is. (Már csak a nyúl hozzá szláv mítoszokhoz, legendák- 
ka által létrehozott hálózatba, amely en megmenti - a film legnagyobb eré- csajozást és a kardforgatást kellett vol- oz, vagy akár a nálunk is jól ismert nép- 
nem véletlenül mátrixos, még akkor nye pedig a csinos színésznő mellett, na belevenni - a , Vaják, a szexharcos" mesékhez, kéjesen széttrancsírozza őket, 
is, ha az eredeti Tron filmtöbb évvela amely által kiemelkedik az átlagból, azonban inkább egy kis költségvetésű majd valami egészen beteg humorró 
Mátrix előtt jelent meg. A képzelt vi- hogy a zenéje elképesztően jó. A Daft horrorpornóra engedett volna következ- . . árulkodó szörnyszülötteket rak össze be- 
lág, ahol a lemezeken tárolnak min- Punktól származik, amely duó a 80-as őlük - azt hiszem, ennyi év után sem áll- 
den lényeges dolgot (gyakorlatilag az évek elektronikus stílusait tolja végig tam rá készen, hogy a törpéknél mene- 
elektronikus entitások lelkét), első lá- nagyon jól. A Tron: Örökség 3 verzió- GS $kikik déket kereső királykisasszonyról (hogy 
tásra szinte tökéletes, de hamar kide- ban jelent meg: is hívták?) vagy akár a hajukat tornyok- 
1. Egylemezes DVD ból lelógató leányokról megtudjam a 
sokkoló igazságot. 


GS Lé 4 AGE 2. BD Combo változat (egylemezes 
DVD--egylemezes BD) 
3. BD szuperszett (egylemezes 2D 


BD-tegylemezes 3D BD) - ez igen 
érdekes, különleges verzió. 
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után végre megjelenik, és remélhetőleg ütni fog! 


bi a 


THE WITCHER 2 


Andrzej Sapkowski művei soha nem voltak még oly népszerűek Lengyelországon kívül, 
mint az utóbbi egy-másfél évben. Ennek oka elsősorban az ihletadó novellákat alapul vevő 
szerepjáték, a The Witcher. A hivatásos szörnyvadász kalandjait feldolgozó alkotás milliós 
rajongótáborra tett szert, s óhatatlanná vált, hogy előbb-utóbb bejelentik a folytatást. Nos, 
a szebb grafikával, javított harc- és párbeszédrendszerrel feltuningolt The Witcher 2: As- 
sassins of Kings a hírek szerint konzolokra is érkezik valamikor a jövőben. 


A 
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OPERATION FLASHPOINT: 
REDRIVER  — 


2013-ban amerikai katonákat küldenek Tádzsikisztánba, 
hogy az ottani érdekeltségeket védjék. Az országban nem- 
csak a helyi turbánosok jelentenek veszélyt az amerikaiak- 
ra, mivel Kína is beavatkozik. Választható kaszt lesz a lö- 
vész, a gránátos, a felderítő és az automata lövész, ugyan- 
olyan alapfegyverrel, ám eltérő kiegészítő felszereléssel. 


Az FPS-ek egyik leghírhedtebb és legmacsóbb figurájára rengeteget kellett várnunk, de visszatért! A Duke.Nukem Foreverhőse terrféslétöseli Duke lesz, é 
aki ismételten felveszi a puskát és a régi szövegeket, hogy odapörköljön a gaz gonosznak. Teljesen új grafikai engine és némijátékmenetbeli változás melszszs 
lett rengeteg új fegyver vár ránk. Az egyjátékos örömöket multis örömökkel is megfejelik, hogy teljes legyen az öröm. Tizenhárom év kínkeserves várakozás 


A mértéktelen környezetszennyezés miatt elönti a Földet az 
óceán, emberhez méltó élet lehetőségét pedig egyedül Ark 
úszó ökovárosa képes szavatolni az emberiség elitje számá- 
ra. A rozoga hajókon tengődő túlélőkre a lassú pusztulás 
vár, mígnem ők is rátalálnak Arkra, ahol felépíthetik a ma- 
guk úszó nyomornegyedét. A béke azonban törékeny jószág. 


Nem egyetlen laboron, hanem egymástól elszigetelt járatrendszereken kell majd végigjutnunk, 
amelyeket GLaDOS eltérő személyiségei irányítanak, hol segítve, hol félrevezetve bennünket, a 
feladatunkat pedig tovább nehezíti, hogy a pályákat menet közben is változtatja az MI. Chell 
ezentúl sapkában és fehér orvosi köpenyben igyekszik megoldani a fejtörőket, de csinosabb nem 
lesz, mert a hosszú hibernáció bizony megviselte. A jó single kampány mellett megjelenik a já- 
tékban a divatos kooperatív mód, amelyben Chell helyett két robotot terelgethetünk majd. 


SONY 3D-S NOTESZGÉP 


Következő számunkban többet között beszámolunk a 
Sony új, 3D-s kijelzővel szerelt noteszgépéről is, amely 
nemcsak a kimagasló megjelenéséről, hanem a brutá- 

lis hardveréről is híres F szériába tartozik. Az alapvető- 
en multimédiás célokra szánt géppel akár egész nyugod- 
tan játszhatunk is. 


KÖVETKEZŐ TELJES JÁTÉKUNK: 


A World of Goo kissé a Lemmingsre és a Bridge Builderre emlékeztető játékmenete pofon- 
egyszerű: egy nyúlós csőrendszerrel egymáshoz láncolt apró ragacsgolyókat kell eljuttat- 
nunk a pálya végére, ahol egy ,porszívócső" felszippantja őket. A ragacsokat megfogjuk, 
és abba az irányba nyújtjuk a megengedett mértékig, amerre terjeszkedni szeretnénk, Így 
a legegyszerűbb hidacskától az egészen bonyolult építményekig rengetegféle szerkezetet 
megalkothatunk. Ez már önmagában sem könnyű, ám a pontos fizikai modellezés igencsak 
megnehezíti a feladatot, hiszen ha rossz a statika, könnyen összedőlhet a művünk. 
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